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El  mágico  mundo 
de  los  problemas 


Cuando  no  estás  en  clase,  ¿cuántas  veces  te  preguntas  el  resultado  de  821  + 
53  +  444  o  de  32  dividido  entre  8?  Seguramente  no  muy  a  menudo,  a  no 
ser  que  estés  leyendo  los  deberes  en  voz  alta.  Entonces,  ¿para  qué  hay  que  es- 
tudiar matemáticas?  Bueno,  aunque  no  te  hayas  parado  a  pensarlo,  éstas  son 
las  típicas  preguntas  que  nos  planteamos  cuando  resolvemos  problemas. 


Por  ejemplo,  imagina  que  tus  padres  te  llevan  en  coche  a  tu  parque  de  atrac- 
ciones favorito.  Estás  en  el  asiento  de  atrás  preguntándote  cuánto  faltará  para 
llegar  a  vuestro  destino.  Si  tu  padre  te  dijese  la  distancia  que  falta  hasta  el  par- 
que y  la  velocidad  a  la  que  conduce,  ¿podrías  deducir  el  tiempo  que  falta  para 
llegar?  ¡Eso  es  un  problema  matemático! 

Paráis  en  un  restaurante  a  tomar  algo.  Cuentas  el  dinero  que  llevas  en  el 
bolsillo  y  te  preguntas  si  tendrías  suficiente  para  un  plato  y  un  postre.  Lees  los 
precios  en  el  menú.  ¿Puedes  deducir  la  respuesta?  ¡Pues  ahí  tienes  otro  proble- 
ma matemático! 

Te  devuelven  corregido  un  examen  de  lengua.  Has  acertado  7  respuestas  de  10. 
Te  preguntas  el  porcentaje  de  respuestas  acertadas  porque  sabes  que  a  partir  de 
un  90%  hubieses  sacado  un  sobresaliente.  ¿Eres  capaz  de  deducir  la  respuesta? 
Entonces,  ¡acabas  de  resolver  otro  problema! 

Vas  a  comprarte  ropa  y  resulta  que  en  tu  tienda  favorita  tienen  rebajados 
todos  los  pantalones  vaqueros.  Te  preguntas  cuánto  costarán  ahora  esos  que 
tanto  te  gustan.  Sabes  el  precio  que  tenían  la  semana  pasada.  ¿Has  deducido  el 
precio  rebajado?  Otro  problema  matemático  resuelto. 

Te  sorprenderías  del  montón  de  problemas  matemáticos  que  resuelves  al 
día  sin  darte  cuenta.  Problemas  sobre  tiempo,  distancia,  dinero,  porcentajes, 
medidas,  etc.  De  hecho,  los  problemas  matemáticos  pueden  tratar  sobre  cual- 
quier tema,  siempre  que  requieran  un  cálculo. 

Algunos  estudiantes  creen  que  los  problemas  matemáticos  son  difíciles 
porque  plantean  un  problema  pero  no  explican  cómo  resolverlo.  Los  proble- 
mas no  te  dicen  explícitamente  si  debes  sumar  o  multiplicar  ciertas  cantidades. 
Tan  sólo  lanzan  una  pregunta  y  te  proporcionan  los  datos  necesarios  para  con- 
testarla. El  truco  consiste  en  saber  qué  hacer  con  esos  datos.  ¡Y  eso  es  lo  que 
vamos  a  aprender  aquí! 

A  lo  largo  de  este  libro  practicarás  hasta  convertirte  en  un  experto  resolvedor 
de  problemas.  Sabrás  lo  que  tienes  que  hacer  exactamente  para  resolver  los 
problemas  matemáticos  más  comunes.  No  es  tan  difícil  como  crees.  Hay  pistas 
que  detectar,  reglas  que  aprender  y  algunas  fórmulas  que  memorizar,  pero  una 
vez  he  hecho  eso,  los  problemas  matemáticos  de  tu  día  a  día  te  parecerán  sen- 
cillísimos. 

¿Qué  tal  si  empezamos?  Tenemos  un  montón  de  problemas  divertidos  que 
resolver. 
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II 


Cálculo 


Los  problemas  de  esta  sección  se  basan  en  cálculos  simples.  Para  re- 
solverlos deberás  sumar,  restar,  multiplicar  o  dividir.  Aprender 
a  solucionar  este  tipo  de  problemas  es  el  primer  paso  para  con- 
vertirte en  un  experto  en  la  materia. 

Además  en  esta  sección 
aprenderás  un  juego  de  car 
tas  con  el  que  conocerás 
diferentes  pistas  que  te 
ayudarán  a  resolver  pro- 
blemas, idearás  proble- 
mas con  datos  sobre 
ti,  usarás  la  guía  tele- 
fónica para  realizar  un 
juego  sobre  problemas 
y  expresarás  tu  creati- 
vidad creando  pro- 
blemas que  reflejen 
ciertas  expresiones 
matemáticas.  Recuer- 
da que  para  resolver  pro- 
blemas matemáticos  no 
sólo  hay  que  saber  mate- 
máticas; también  es  útil 
conocer  la  forma  en  la 
que  se  redactan  y  ex- 
presan en  palabras  di- 
chos problemas. 
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VT 


Pistas 


Aprende  a  identificar  palabras  clave 

en  el  enunciado  de  un  problema  con 

este  juego  de  cartas. 


Preparación  del  juego 

Escribe  cada  una  de  estas  palabras  en  una  tarjeta  diferente.  Todas  ellas  se  utili- 
zan comúnmente  a  la  hora  de  redactar  problemas  matemáticos  y  te  dan  pistas 
sobre  cómo  resolverlos.  Algunas  significan  que  hay  que  sumar,  otras  indican 
que  hay  que  restar,  o  multiplicar  o  dividir. 


Suma 

Diferencia 

Veces 

Partir 

Perímetro 

Menos 

Área 

Dividir 

Total 

Menos  cantidad 

Producto 

Promedio 

Todo 

Cambio 

Por  ciento 

Compartir 

En  total 

Restar 

De 

Repartir 
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Reglas  del  juego 

1.  Reparte  tres  cartas  a  cada  jugador.  Coloca  el  resto  de  cartas  boca  abajo  en 
un  montón  en  el  centro  de  la  mesa. 

2.  Por  turnos,  los  jugadores  deben  robar  una  carta  del  montón  y  tirar  otra.  El 
objetivo  del  juego  es  conseguir  un  trío  de  cartas  que  se  refieran  a  la  misma 
operación  (suma,  resta,  multiplicación  o  división). 

3.  El  primer  jugador  que  consiga  tres  cartas  que  traten  sobre  la  misma  opera- 
ción matemática  gana  la  partida.  El  primero  que  gane  tres  partidas,  gana 
el  juego. 


Pistas  y  trucos 


Así  es  como  deben  agruparse  las  palabras  según  la  operación: 


Suma 

Resta 

Multiplicación 

División 

Suma 

Diferencia 

Veces 

Partir 

Perímetro 

Menos 

Área 

Dividir 

Total 

Menos  cantidad 

Producto 

Promedio 

Todo 

Cambio 

Por  ciento 

Compartir 

En  total 

Restar 

De 

Repartir 
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Problemas  divertidos 


Lee  cada  uno  de  los  siguientes  problemas  y  decide  si  para  resolverlos  debes 
sumar,  restar,  multiplicar  o  dividir.  Rodea  con  un  círculo  la  respuesta  adecua- 
da y  subraya  la  palabra  que  te  haya  dado  la  pista. 

•  Si  comes  1  74  caramelos  de  limón  y  63  de  naranja,  ¿cuántos  caramelos  de 
naranja  menos  que  de  limón  habrás  comido?  Para  responder,  ¿debes  sumar, 
restar,  multiplicar  o  dividir? 

•  Si  metes  8  goles  en  cada  uno  de  los  1  0  partidos  de  fútbol  de  la  liga,  ¿cuántas 
veces  habrás  metido  gol?  Para  responder,  ¿debes  sumar,  restar,  multiplicar  o 
dividir? 

•  Si  4  hurones  han  des- 
trozado 3  pelotas  ro- 
jas y  4  pelotas  verdes, 
¿cuántas  pelotas  ha- 
brán destrozado  en 
total?  Para  responder, 
¿debes  sumar,  restar, 
multiplicar  o  dividir? 

•  Si  repartes  una  pizza 
cuatro  estaciones  de 
1  2  porciones  entre  4 

estudiantes  hambrientos,  ¿cuántas  porciones  comerá  cada  uno?  Para  respon- 
der, ¿debes  sumar,  restar,  multiplicar  o  dividir? 


¡piAip  'jDUjns  'jDD¡|d¡4|nuj  'jdjsqj  :sD|sends8y) 
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Entrenador. 

feíflS) 


J 


c 


ada  jugador  tira  un  dado.  El  número  que  saque  representará  una 
operación  aritmética. 


1  =suma 

2  =  resta 

3  =  multiplicación 

4  =  división 

5  =  escoge 

6  =  tira  de  nuevo 

Cada  jugador  tiene  5  minutos  para  escribir  el  mayor  número  de  palabras 
o  frases  posibles  para  representar  la  operación  que  le  ha  salido.  Por  ejem- 
plo, si  sacas  un  1 ,  la  suma,  podrías  escribir  en  tu  lista  «en  total».  El  jugador 
que  más  palabras  o  frases  adecuadas  escriba  será  el  vencedor. 
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¡Todo 
sobre  mí! 


Aprende  a  resolver  problemas  sencillos  formulando 
y  contestando  algunas  preguntas  sobre  ti. 


Instrucciones 

1.  ¿Qué  edad  tienes?  Réstale  la  mitad.  Ahora  réstale  2.  ¿Qué  resultado  obtie- 
nes? 

2.  Escribe  el  siguiente  problema  en  una  tarjeta:  Si  a  la  mitad  de  mi  edad  le 
restas  2,  obtienes  (escribe  aquí  la  respuesta).  ¿Cuántos  años  tengo? 

3.  Escribe  tu  edad  en  el  dorso  de  la  tarjeta. 
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4.  ¿En  qué  mes  naciste?  Enero  es  el  mes  1,  febrero  el  2,  etc.  Multiplica  por 
dos  el  mes  en  que  naciste  y  réstale  2.  ¿Qué  número  obtienes? 

5.  Escribe  el  siguiente  problema  en  una  tarjeta:  Si  multiplicas  por  dos  el  nú- 
mero que  representa  el  mes  en  que  nací  y  le  restas  2,  obtienes  (escribe 
aquí  la  respuesta).  ¿En  qué  mes  nací? 

6.  Escribe  el  mes  en  que  naciste  en  el  dorso  de  la  tarjeta. 

7.  Inventa  preguntas  y  respuestas  similares  sobre  los  siguientes  aspectos  re- 
lacionados contigo.  Escribe  las  preguntas  en  las  tarjetas  y  las  respuestas  en 
el  dorso  de  las  mismas. 

a.  ¿Cuántos  centímetros  mido? 

b.  ¿En  qué  día  del  mes  nací? 

c.  ¿Qué  número  calzo? 

d.  ¿Cuál  es  mi  código  postal? 

e.  ¿Cuántos  alumnos  hay  en  mi  clase? 

f.  ¿Qué  curso  estudio? 

8.  Ahora  pega  todas  las  tarjetas  en  una  cartulina  poniendo  celo,  pero  sólo  en 
la  parte  superior.  La  pregunta  deberá  quedar  en  la  parte  delantera  y  la 
respuesta  en  la  parte  de  atrás. 

9.  Escribe  un  título  en  la  parte  superior  de  la  cartulina. 

10.  Juega  con  tu  familia  y  tus  amigos  a  ver  si  consiguen  acertar  las  respuestas 
a  todas  las  preguntas  sobre  ti. 


18 


tlt 


Cuatro 
eraciones 


Para  jugar,  busca  anuncios  de  las  Páginas  Amarillas 
e  inventa  problemas  sobre  los  mismos  que  necesiten 
cuatro  operaciones  para 
ser  resueltos. 


Reglas  del  juego 

1.    Un  jugador  tira  los  tres  dados.  Se  colocan  seguidos  los  tres  resultados  para 
formar  el  número  de  página  que  consultaremos. 

EJEMPLO  ^~— — — — — — — ~— ~ 

Si  sacamos  un  2,  un  3  y  un  ó,  hacemos  una  lista  de  posibles  números  de 
página  que  se  pueden  formar  con  ellos: 

236,  263,  326,  362,  623,  632 
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2.  Los  jugadores  consultan  dichas  páginas  en  la  guía  y  cada  uno  escoge  un 
anuncio  distinto. 

3.  Cada  jugador  inventa  cuatro  problemas  con  los  datos  del  anuncio.  Cada 
problema  debe  basarse  en  una  operación  matemática  distinta:  suma,  res- 
ta, multiplicación  y  división. 

EJEMPLO  — — — ^— — — ~— ^—- 

Encuentras  este  anuncio: 

Alquiler  de  kayaks,  canoas  y  botes  de  remos 

Tarifas  por  horas  o  días 

Tarifas 

Kayak:  6,50€/hora 

Canoa:  4  €/hora 

Bote:  7  €/hora 

Entonces  inventas  las  siguientes  preguntas: 

¿Qué  cuesta  más,  alquilar  un  kayak  o  una  canoa?  ¿Qué  diferencia  hay? 

(resta) 
¿Cuánto  costaría  alquilar  un  bote  durante  4  horas?  (multiplicación) 
¿Cuánto  costaría  alquilar  un  kayak,  una  canoa  y  un  bote  durante  una  hora? 

(suma) 
Si  alquilar  una  canoa  durante  medio  día  cuesta  10  €,  y  medio  día  son  4 

horas,  ¿cuánto  cuesta  el  alquiler  por  hora?  (división) 

4.  Los  jugadores  intercambian  los  problemas  que  han  inventado  y  resuelven 
los  de  los  demás. 


(&0S'£  '3  0S'ZI  'BQZ  's™  3  0£'c"  ^bAb^  un  :sBjS9ndsay) 
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En  dos 


•  !• 


En  este  juego  deberás  inventar 

problemas  que  se  resuelvan 

en  dos  pasos. 


Instrucciones 

1.  Cada  jugador  tira  los  dos  dados.  Los  números  representan  operaciones 
diferentes: 

1  =  suma 

2  = resta 

3  =  multiplicación 

4  =  división 

5  =  escoge 

6  =  tira  de  nuevo 

2.  Cada  jugador  escribe  en  la  tarjeta  una  combinación  de  las  dos  operaciones 
que  haya  sacado  utilizando  los  números  que  prefiera. 

Por  ejemplo,  si  saca  1  (suma)  y  3  (multiplicación),  escribirá  (3  +  2)  x  6  o 
quizás  1  +  (5  x  7) 
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3.  Los  jugadores  intercambian  sus  tarjetas  e  inventan  un  problema  que  se 
resuelva  con  las  operaciones  matemáticas  escogidas  por  su  compañero. 
Por  ejemplo,  Pedro  le  dio  3  bolsas  de  pipas  y  2  de  cacahuetes  a  cada  uno 
de  sus  6  amigos.  ¿Cuántas  les  dio  en  total  a  cada  uno?  O  bien,  Ana  tenía  1 
caramelo  de  menta  y  5  de  cada  uno  de  los  otros  7  sabores.  ¿Cuántos  cara- 
melos tenía  en  total? 

4.  Los  jugadores  vuelven  a  intercambiar  sus  problemas  para  resolverlos. 


r 


Entrenador 


J 


c 


8  V^uál  es  la  diferencia  entre  (3  +  2)  x  6  y  3  +  (2  x  ó)? 


Problemas  divertidos 

Si  5  niños  cazan  3  moscas  cada  uno  antes  de  cenar  y  ó  hormigas  cada  uno 
después  de  la  cena,  ¿cuántos  insectos  habrán  atrapado  en  total? 


[gp  :Djsendsa¿|) 
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III 


Medidas 


Podemos  medir  la  distancia,  el  peso,  el  volumen  y  el  tiempo.  Los  proble- 
mas que  tratan  sobre  medición  a  veces  te  piden  que  conviertas  una  canti- 
dad de  una  unidad  de  medida  a  otra  distinta,  por  ejemplo,  pasar  una  cantidad 
de  gramos  a  kilogramos. 

En  esta  sección,  crearás  tarjetas  de  conversión  para  ayudarte  a  resolver  pro- 
blemas relacionados  con  cuestiones  de  medidas.  Además,  organizarás  compe- 
ticiones con  tus  amigos,  investigarás  para  obtener  datos  sobre  diferentes  ani- 
males africanos,  crearás  un  punto  de  libro  que  a  la  vez  sea  un  conversor 
métrico,  aprenderás  diferentes  formas  de  llegar  al  kilo  y  jugarás  a  «Medidas  por 
doquier». 
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Tablas  de 
conversión 


Con  este  juego  crearás  tablas 
de  conversión  que  te  ayudarán 
a  pasar  de  una  unidad 
de  tiempo  a  otra. 


Instrucciones 


1.  Copia  este  par  de  cantidades  equivalentes  en  una  tarjeta.  En  el  dorso,  co- 
pia la  pareja  pero  en  orden  invertido.  Acabas  de  completar  tu  primera  ta- 
bla de  conversión. 


minuto 


60  segundos 


60  segundos 
1  minuto 


caro 


do 


rso 


Copia  cada  uno  de  los  siguientes  pares  de  cantidades  equivalentes  en  tar- 
jetas para  crear  más  tabla  de  conversión. 
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1  h 


ora 


60  segundos 


cara 


60  minutos 


h 


ora 


dorso 


1  h 


ora 


3.600  segundos 


cara 


3.600  seaundos 


segí 


1  h 


ora 


dorso 


1  día 


24  h 


oras 


cara 


24  h 


oras 


día 


torso 


lia 


.440  minutos 


cara 


.440  minutos 
1  día 


d 


orso 


3.    Utiliza  las  tablas  para  pasar  de  una  unidad  de  tiempo  a  otra  siguiendo  es- 
tos pasos: 

•  Busca  la  tarjeta  que  incluya  la  unidad  de  medida  que  tienes  y  a  la  que 
quieres  pasar.  Sitúala  de  modo  que  la  unidad  que  quieres  conseguir  esté 
en  la  parte  de  arriba  de  la  fracción  y  la  que  tienes  en  la  inferior. 

•  Pasa  la  cantidad  que  tienes  a  fracción  añadiéndole  un  1  como  denomi- 
nador. 

•  Multiplica  las  cifras  de  los  numeradores  y  de  los  denominadores  entre 
ellos  por  separado  y  obtendrás  una  nueva  fracción.  ¡Ése  es  el  resultado! 
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EJEMPLO 

Quieres  pasar  una  cantidad  de  8  horas  a  minutos. 
Primero,  escoge  la  tarjeta  adecuada: 

60  minutos 


h 


ora 


Los  minutos  deben  estar  arriba  porque  son  la  unidad  a  la  que  quieres  conver- 
tir la  cantidad  que  tienes. 

Después,  convierte  la  cantidad  en  fracción  colocándole  debajo  un   1 
como  denominador: 


8 


Después,  multiplica  ambas  fracciones  para  obtener  la  cantidad: 

8  x  60  =  480 
1x1    =   1 

Ahora  ya  sabes  que  8  horas  es  el  equivalente  a  480  minutos. 


Pistas  y  trucos 


Para  multiplicar  fracciones,  recuerda  que  debes  multiplicar  siempre  las  cifras  de 
los  numeradores  por  un  lado  y  las  de  los  denominadores  por  otro. 
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Problemas  divertidos 


•  Un  tren  llega  a  la  estación  con  1  80  mi- 
nutos de  retraso.  ¿Cuántas  horas  de  retra- 
so lleva? 

•  Un  caracol  tarda  1   hora  en  recorrer  50  me- 
tros. ¿Cuántos  segundos  tarda  en  recorrer  el 
doble  de  distancia? 

•  Un  compañero  te  dice  que  quedan  1 .200  segun- 
dos para  la  hora  del  recreo,  ¿cuántos  minutos  debe 
réis  esperar  para  poder  salir  a  jugar? 

•  Si  oyes  que  un  cachorro  ha  nacido  hace  tan  sólo 
71  horas,  ¿cuántos  días  tiene? 


(sDip  £  'sojnuiw  02  'sopun6es  QOS'Z  'sdjolj  £  isDjsendse^) 
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Concursos 
locos 


Aprende  a  comparar  medidas  organizando 
alocados  concursos  con  tus  amigos. 


Material 

cuchara  sopera 

cucharilla 

de  café 

cuenco 

cronómetro 

dado 
2  jugadores 


Instrucciones 

Hay  tres  concursos,  cada  uno  para  dos  jugadores.  Los  jugadores  deben  realizar 
cada  parte  de  la  actividad  por  turnos. 

CONCURSO  1  ————————— 

1.  Prepara  una  cuchara  sopera,  una  cucharilla  de  café,  un  .cuenco  y  un 
cronómetro. 

2.  Llena  el  cuenco  de  agua.  El  jugador  1  deberá  usar  la  cuchara  sopera 
para  beber  tanta  agua  del  cuenco  como  le  sea  posible  en  1  5  segundos. 
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3.  El  jugador  2  hará  lo  mismo  con  la  cucharilla  de  café  en  30  segundos. 

4.  Cuenta  las  cucharadas  que  cada  jugador  ha  podido  beber  en  el  tiempo 
asignado  y  calcula  lo  siguiente:  si  ambos  jugadores  beben  al  mismo  rit- 
mo, ¿cuál  de  los  dos  bebería  más  agua  en  1  minuto? 


CONCURSO  2 

1.  El  jugador  1  retrocede  5  pasos  en  5  según 
dos. 

2.  El  jugador  2  avanza  10  pasos  en  el  mis- 
mo tiempo. 

3.  Si  sabemos  que  cada  paso  que  dan 
es  el  equivalente  a  1  metro,  ¿cuántos 
metros  recorrería  cada  uno  en  1  minuto? 


CONCURSO  3 

1.  El  jugador  1  tira  un  dado;  durante  60  segundos,  deberá  decir  la  tabla  de 
multiplicar  del  número  que  haya  sacado  tantas  veces  como  pueda.  Por 
ejemplo,  si  saca  el  4,  recitará  la  tabla  del  4  todas  las  veces  que  pueda: 

4x1=4,  4x2  =  8,  4x3=12,  etc. 

2.  El  jugador  2  tira  el  dado  y  dice  la  tabla  de  multiplicar  del  número  que 
haya  sacado  tantas  veces  como  le  sea  posible  durante  40  segundos. 

3.  Cuenta  las  veces  que  es  capaz  de  decir  la  tabla  cada  jugador  y  calcula: 
al  mismo  ritmo,  ¿cuántas  veces  sería  capaz  de  recitar  la  tabla  cada  uno 
de  ellos  en  5  minutos? 

El  jugador  que  consiga  el  mejor  resultado  en  dos  de  los  tres  concursos  es  el 
vencedor. 
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C  Entrenador     1= 
€®cñ©fe(f@0    / 


nventa  juegos  que  tengan  que  ver  con  las  diferentes  unidades  de  medida 
y  crea  problemas  matemáticos  a  partir  de  las  soluciones  obtenidas. 


Problemas  divertidos 

•  Si  cada  cuchara  sopera  equivale  a  3  cucharillas  de  café,  ¿qué  pastel  necesi- 
tará más  azúcar,  uno  que  necesite  4  cucharadas  soperas  de  azúcar  o  uno  que 
necesite  9  cucharaditas  de  azúcar? 

•  Si  a  cada  paso  que  damos  recorremos  1  metro,  y  damos  unos  30  pasos  por 
minuto,  ¿cuántos  metros  recorreremos  en  1  hora? 

•  ¿Quién  corre  más  rápido,  un  atleta  que  recorre  1 .000  metros  en  10  minutos  o 
el  que  recorre  la  misma  distancia  en  600  segundos? 

(sopidaí 
ep  |on6i  uos  soqwD  'soj|aw  Q08'  L  'ajados  SDpDJDiprD  p  ajisaDeu  enb  p  :sojSsndsey) 
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Datos 


tit 


Esta  actividad  te  servirá  para  practicar  las  conversiones 

a  la  vez  que  aprendes  datos  interesantes  sobre 

diferentes  animales. 


Instrucciones 


i. 


Escoge 
el  animal 
sobre  el 
que  quieras 
investigar. 

•  Elefante 

•  Jirafa 

•  Chimpancé 

•  Jabalí 

•  Guepardo 

•  Leopardo 


2.  Busca  en  Internet  los  siguientes  datos  acerca  del  animal  escogido: 

•  Peso  en  kilogramos 

•  Peso  al  nacer  en  gramos 

•  Altura  en  centímetros 

•  Esperanza  de  vida  en  años 

•  Velocidad  máxima  en  kilómetros  por  hora 

3.  Copia  los  datos  en  una  hoja. 
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4.   Ahora  realiza  las  siguientes  con- 
versiones: 

•  Peso  en  gramos 

•  Peso  al  nacer  en  kilogramos 

•  Altura  en  metros 

•  Esperanza  de  vida  en  minutos 

•  Velocidad  máxima  en  metros 
por  segundo 


Entrenador. 

forran 


h 


H 


az  nuevas  tablas  de  conver- 
sión con  los  datos  que  ob- 
tengas con  tu  investigación. 


Pistas  y  trucos 

Para  convertir  las  diferentes  unidades  haz  lo  siguiente: 

•  Para  pasar  de  kilogramos  a  gramos,  divide  entre  1 .000. 

•  Para  pasar  de  gramos  a  kilogramos,  multiplica  por  1 .000. 

•  Para  pasar  de  centímetros  a  metros,  divide  entre  100. 

•  1  año  =  365  días,   1  día  =  24  horas,   1   hora  =  60  minutos.  Para  pasar  de 
años  a  minutos,  multiplica  los  años  por  365,  luego  por  24  y  finalmente  por  60. 

•  Para  pasar  de  kilómetros  por  hora  a  metros  por  segundo,  multiplica  los  kilóme- 
tros por  1 .000  y  las  horas  por  3.600. 
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Problemas  divertidos 


•  Si  un  pez  recorre  en 
bicicleta  1  2  kilóme- 
tros, ¿cuántos  metros 
habrá  recorrido? 

•  ¿Cuánto  pesaría  en 
gramos  un  gato  de  5 
kilogramos? 

•  Si  un  clip  pesa  un 
gramo,  ¿cuántos  kilo- 
gramos pesaría  una 
cadena  de  1 5.000 
clips? 

•  Si  un  animal  corre  a 
60  kilómetros  por 
hora,  ¿cuántos  metros 
recorrerá  por  minuto? 

•  ¿Cuánto  mediría  en  centímetros  una  jirafa  que  mida  3  metros? 


(SOJ|8LUIjU9D 
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Arriba 


y  abajo 


Crea  un  punto  de  libro  que  te  ayude  a  resolver 
problemas  de  conversión  métrica. 


Instrucciones 

1.  Dobla  la  cartulina  a  lo  largo  de  modo  que  te  queden  dos  caras  de  5  x  20 
cm  cada  una. 

2.  Utiliza  el  rotulador  para  dividir  una  de  las  caras  en  ocho  filas  iguales. 

3.  Pinta  las  filas  con  los  fluorescentes,  alternando  los  tres  colores. 

4.  Escribe  en  cada  fila,  por  orden,  una  de  estas  palabras: 

CONVERSIONES 

Kilómetro 

Hectómetro 

Decámetro 

Metro 
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Decímetro 

Centímetro 

Milímetro 

5.    Dale  la  vuelta  al  punto  de  libro.  Traza  una  línea  horizontal  justo  en  la 
mitad.  Colorea  las  dos  partes  resultantes  de  colores  distintos.  En  la  parte 
superior,  escribe: 
¿Arriba? 
Mueve  la  coma  un  número  hacia  la  derecha  por  cada  fila  que  subas. 


6.    En  la  parte  inferior,  escribe: 
¿Abajo? 
Añade  un  cero  por  cada  fila  que  bajes. 


Forra  el  punto  de  libro  con  forro 
adhesivo  transparente  para  ha- 
cerlo más  resistente.  Ahora  ya 
puedes  utilizarlo  tanto  para  mar- 
car dónde  te  has  quedado  en  la 
lectura  como  para  ayudarte  con 
las  conversiones. 


Haz  puntos  de  libro  similares 
para  convertir  kilogramos  y 
litros  en  otras  medidas. 


8.    Utiliza  tu  punto  de  libro  siempre  que  necesites  realizar  conversiones  mé- 
tricas. 

EJEMPLO  —————————— 

Convierte  32  metros  en  centímetros. 
Consulta  el  punto  de  libro. 

Para  pasar  de  metros  a  centímetros,  debes  bajar  2  filas. 
Añade  dos  ceros  al  32. 
32  metros  =  3.200  centímetros 
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EJEMPLO 

Convierte  450.000  centímetros  en  kilómetros. 
Consulta  el  punto  de  libro. 

Para  pasar  de  centímetros  a  kilómetros,  debes  subir  5  filas. 
Mueve  la  coma  5  números  hacia  la  izquierda. 
450.000  centímetros  =  4,5  kilómetros 


Problema  divertido 

El  tonto  de  Samuel  ha  ¡do  al  colegio  saltando  a  la  pata  coja.  Ha  tenido  que 
saltar  100  veces,  y  en  cada  uno  de  sus  saltos  ha  recorrido  1  metro.  ¿A  qué  dis- 
tancia está  su  escuela  en  kilómetros? 

(sojplu9|!>|  ['o  d  :Dj58nds9^j 
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Medidas 


•  i» 


r  doquier 


Practica  lo  que  has  aprendido 

sobre  conversiones  jugando  a 

«Medidas  por  doquier». 


Preparación  del  juego 

1.  Escribe  «centímetros»  en  el  dorso  de  5  tarjetas. 

2.  Escribe  «metros»  en  el  dorso  de  5  tarjetas. 

3.  Escribe  «kilómetros»  en  el  dorso  de  5  tarjetas. 

4.  Debajo  de  esas  palabras  en  cada  juego  de  5  tarjetas,  escribe  las  siguientes 
cifras:  10,  20,  30,  40  y  50. 

5.  Escribe  un  número  del  1  al  100  en  la  parte  delantera  de  cada  una  de  las 
tarjetas. 

6.  Coloca  las  tarjetas  en  la  mesa  en  columnas  de  centímetros,  metros  y  kiló- 
metros. El  valor  debe  ir  aumentando  a  medida  que  descienden  las  tarjetas 
(de  arriba  abajo),  de  modo  que  la  primera  fila  sea  la  de  10,  la  segunda  la 
de  20,  etc. 
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centímetros 

metros 

kilómetros 

10 

10 

10 

centímetros 

20 

metros 
20 

kilómetros 
20 

centímetros 

metros 

kilómetros 

30 

30 

30 

centímetros 

metros 

kilómetros 

40 

40 

40 

Reglas  del  juego 

1.  El  jugador  1  escoge  una  carta.  El  primer  jugador  que  consiga  inventar  un 
problema  que  tenga  por  respuesta  el  número  escrito  en  la  parte  delantera 
de  la  tarjeta  en  la  unidad  métrica  escrita  al  dorso,  gana  la  tarjeta. 

EJEMPLO 


Si  damos  la  vuelta  a  una  tar- 
jeta que  diga  «metros»  y  de- 
trás encontramos  el  número  3, 
un  jugador  podría  preguntar 
«¿Cuánto  son  en  metros  300 
centímetros?» 

El  juego  sigue  hasta  que  se 
acaben  las  tarjetas. 


Puedes  realizar  el  mismo  juego 
utilizando  otras  unidades  de 
medida  como  miligramos,  gra- 
mos, kilogramos,  litros,  etc. 


3.  Los  jugadores  suman  los  pun- 
tos que  se  indican  al  dorso  de  las  tarjetas  que  hayan  acertado. 

4.  Gana  el  jugador  que  acumule  más  puntos. 


39 


IV 


Problemas 


de  lógica  y  teoría 
de  conjuntos 


Muchos  problemas  requieren  utilizar  la  lógica  para  resolverlos.  En  estos 
casos  no  se  necesitan  grandes  habilidades  matemáticas,  sino  más  bien 
un  poco  de  sentido  común.  Dos  de  estos  tipos  de  problemas  son  los  de  con- 
juntos y  los  de  lógica.  La  forma  más  fácil  de  resolver  problemas  de  conjuntos 
es  utilizar  diagramas.  En  cuanto  a  los  problemas  lógicos,  lo  mejor  es  razonar 
hasta  dar  con  la  respuesta. 

En  esta  sección  aprenderás  a  agrupar  elementos  según  sus  atributos,  utiliza- 
rás céntimos  para  resolver  problemas  de  conjuntos,  dibujarás  diagramas  para 
llevar  a  cabo  un  divertido  juego  y  resolverás  problemas  de  lógica  dibujando  y 
poniendo  en  orden  diferentes  personajes. 
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Conjuntos 


Esta  actividad  te  ayudará  a  resolver  problemas  de 
conjuntos  agrupando  elementos  según  sus  atributos. 


Material 

3  trozos 

de  cordel 

(de  unos  50  cm 

cada  uno) 

tarjetas 

lápices 

de  colores 


Instrucciones 

1.  Ata  las  puntas  de  cada  uno  de  los  trozos  de  cordel  para  formar  círculos. 

2.  Dibuja  las  siguientes  figuras  geométricas  en  las  tarjetas  (una  por  tarjeta): 


Círculo  rojo  pequeño 
Círculo  rojo  grande 
Cuadrado  rojo  pequeño 
Cuadrado  rojo  grande 
Triángulo  rojo  pequeño 
Triángulo  rojo  grande 
Círculo  amarillo  pequeño 


Círculo  azul  pequeño 
Círculo  azul  grande 
Cuadrado  azul  pequeño 
Cuadrado  azul  grande 
Triángulo  azul  pequeño 
Triángulo  azul  grande 
Cuadrado  amarillo  grande 
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Círculo  amarillo  grande 
Cuadrado  amarillo  pequeño 


Triángulo  amarillo  pequeño 
Triángulo  amarillo  grande 


3.    Corta  una  de  las  tarjetas  en  ocho  trozos.  Escribe  uno  de  estos  conceptos  en 
cada  uno  de  los  trochos: 


Grande 
Pequeño 
Rojo 
Amarillo 


Azul 
Círculo 
Cuadrado 
Triángulo 


4.  Coge  dos  de  los  círculos  formados  con  los  cordeles  y  ponlos  en  la  mesa  de 
forma  que  se  solapen  en  el  centro  creando  una  intersección.  Al  hacerlo 
obtendrás  cuatro  secciones,  la  del  círculo  de  la  izquierda,  la  del  de  la  dere- 
cha, la  intersección  compartida  por  ambos  y  la  sección  que  queda  fuera  de 
los  dos  círculos.  Acabas  de  crear  lo  que  llamamos  un  diagrama. 

5.  Escoge  dos  de  los  conceptos  que  has  escrito  en  los  ocho  trozos  de  tarjeta 
para  identificar  los  dos  círculos. 

6.  Ahora  distribuye  los  dibujos  de  las  figuras  entre  las  diferentes  secciones 
según  corresponda. 


Ejemplo 

Si  has  identificado  el 
primer  círculo  como 
«rojo»  y  el  segundo  como 
«pequeño»,  deberás  co- 
locar dentro  del  primero 
todas  las  figuras  rojas, 
y  dentro  del  segundo 
todas  las  figuras  peque- 
ñas. En  la  intersección 
compartida  por  ambos 
círculos  deberás  colocar 
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las  figuras  que  sean  rojas  y  pequeñas  a  la  vez.  El  resto  de  figuras  que  no  sean  ni 
rojas  ni  pequeñas  irán  en  la  sección  que  queda  fuera  de  los  dos  círculos. 

7.    Ahora  cambia  los  conceptos  que  describen  los  círculos  y  vuelve  a  agrupar 
las  figuras  según  sus  atributos. 


C  Entrenador       j= 


F 


orma  tres  círculos  con  cordel.  Etiqueta  cada  uno  de  ellos  con  un 
concepto  distinto.  Distribuye  las  figuras  según  sus  atributos. 


Problema  divertido 

En  una  excursión  a  la  montaña,  5  niños  tomaron  bocadillos  y  zumo  para  desayu- 
nar, otros  3  bebieron  sólo  zumo,  y  en  total  1  0  niños  comieron  bocadillos.  ¿Cuán- 
tos niños  fueron  de  excursión?  Dibuja  un  diagrama  para  resolver  el  problema. 

[£[  :opDj|nsey) 
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11 


Matemáticas 
con  céntimos 


Utiliza  céntimos  para  resolver  problemas  de  conjuntos. 


Material 

2  trozos 

de  cordel 

de  unos  50  cm 

cada  uno 

50  céntimos 

papel 

lápiz 


Instrucciones 


1.     Ata  las  puntas  de  cada  trozo  de  cordel 
para  formar  círculos.  Ponlos  en  la  mesa  de  forma 
que  se  solapen  creando  una  intersección. 

2.    Utiliza  los  círculos  y  los  céntimos  para  resolver  el  siguiente  problema: 

Un  total  de  20  alumnos  se  han  apuntado  a  clases  de  lengua  o  matemáticas. 

10  alumnos  van  a  clase  de  lengua  y  de  matemáticas. 

6  alumnos  van  a  clase  de  lengua  pero  no  de  matemáticas. 

¿Cuántos  alumnos  van  a  clase  de  matemáticas  pero  no  de  lengua? 

¿Cuántos  alumnos  van  a  clase  de  matemáticas? 

Para  resolver  el  problema: 

a.  Usa  papel  y  lápiz  para  etiquetar  un  conjunto  como  «matemáticas»  y  el 
otro  como  «lengua». 

b.  Pon  10  céntimos  en  la  intersección  de  ambos  círculos.  Estos  10  cénti- 
mos representan  a  los  alumnos  que  estudian  las  dos  asignaturas. 

c.  Pon  6  céntimos  en  el  círculo  etiquetado  como  «lengua». 
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d.  Cuenta  el  número  total  de  céntimos  que  has  puesto.  Como  20  alum- 
nos en  total  van  a  clase  de  lengua,  de  matemáticas  o  de  ambas,  y  ya 
hemos  contado  a  1 6  de  estos,  nos  faltan  4,  que  habrá  que  poner  en  el 
círculo  etiquetado  como  «matemáticas». 

3.  Ahora  que  ya  has  acabado  el  diagrama,  puedes  contestar  a  las  preguntas 
del  punto  2: 

Respuesta:  4  alumnos  van  a  clase  de  matemáticas  pero  no  de  lengua. 
El  número  total  de  alumnos  que  van  a  clase  de  matemáticas  es  14. 

4.  Utiliza  céntimos,  cordel,  papel  y  lápiz  para  resolver  este  otro  problema: 

Hay  un  total  de  25  alumnos  matriculados  en  clases  de  plástica  y  de  mú- 
sica. 
15  alumnos  estudian  plástica  y  también  música. 
8  alumnos  estudian  música  pero  no  arte. 
¿Cuántos  alumnos  estudian  sólo  plástica? 

5.  Ahora  prueba  a  resolver  este  otro: 

17  alumnos  juegan  al  fútbol,  6  juegan  al  fútbol  y  al  baloncesto,  y  10 
juegan  al  béisbol. 

¿Cuántos  estudiantes  practican  deporte  en  total?  Ten  cuidado  al  con- 
tarlos. 

[[Z'Z  :sD|S8ndsa^) 


Coloca  los  dos  círculos  de  cordel  en  la  mesa  de  modo  que  formen  una 
intersección  en  el  centro.  Pon  un  total  de  30  céntimos  en  las  3  seccio- 
nes delimitadas  por  los  círculos.  Ahora  escribe  un  problema  que  tenga 
como  resultado  la  forma  en  que  has  colocado  ios  céntimos  en  el  diagrama. 
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Diagramas 


Aprende  a  utilizar  diagramas  con  este  divertido  juego 
Reglas  del  juego 


1.    Cada  jugador 
coge  seis  tarje- 
tas. En  tres  de 
ellas,  dibuja 
un  diagrama. 


2.  Cada  jugador  escribe  un  nú- 
mero en  cada  una  de  las  tres 
secciones  del  diagrama. 
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3.  En  cada  una  de  las  tarjetas  sobrantes,  los  jugadores  escriben  una  historia 
que  describa  los  diagramas  que  han  creado.  Cada  historia  debe  contener 
al  menos  una  pregunta. 

EJEMPLO  — — -— — — ^— -^^~ 

5  perros  tienen  el  pelo  largo,  ó  perros  son  pequeños,  y  2  perros  pequeños 
tienen  el  pelo  largo.  ¿Cuántos  perros  hay  en  total? 

4.  El  cronómetro  se  pone  en  marcha.  Los  jugadores  pasan  las  tres  tarjetas  al 
jugador  de  su  izquierda.  En  5  minutos  deberán  adivinar  qué  carta  va  con 
qué  historia  y  además  responder  a  las  tres  preguntas. 

5.  Cuando  acaba  el  tiempo,  los  jugadores,  por  turnos,  ponen  los  diagramas 
sobre  la  mesa,  leen  las  historias  y  dan  sus  respuestas. 

6.  Finalizada  la  primera  ronda,  cada 
jugador  coge  cuatro  tarjetas  nuevas. 
En  dos  de  ellas  deberá  dibujar  tres 
círculos  que  se  solapen  entre  sí  for- 
mando dos  intersecciones  y  obte- 
niendo así  un  diagrama  más  comple- 
jo. Los  tres  círculos  describirán  siete 
secciones  distintas. 

7.  El  jugador  escribe  un  número  en 
cada  una  de  esas  siete  secciones. 
En  las  tarjetas  sobrantes,  deberá  escribir 

una  historia  y  tres  preguntas  que  expliquen  los  diagramas  que  ha  creado. 

8.  El  cronómetro  se  pone  en  marcha.  Los  jugadores  pasan  las  tarjetas  al  juga- 
dor de  su  derecha.  Tienen  5  minutos  para  deducir  qué  historia  va  con  cada 
diagrama  y  para  contestar  a  las  tres  preguntas  de  cada  tarjeta. 

9.  Cuando  acaba  el  tiempo,  los  jugadores,  por  turnos,  muestran  los  diagra- 
mas, leen  las  historias  y  dan  sus  respuestas  a  las  preguntas. 
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¿Quién  es 
mayor? 


Diviértete  dibujando  personajes  y 
utilizando  pistas  que  hablan 
de  ellos  para  resolver 
problemas  lógicos. 


Preparación  del  juego 

1.  Lee  el  siguiente  problema: 

En  una  familia  hay  cuatro  niños,  Susana,  Samuel,  Sergio  y  Sandra.  Intenta 
deducir  en  qué  orden  nacieron  leyendo  las  siguientes  pistas: 

Pista  1:  Susana  es  la  hermana  pequeña  de  Sergio. 
Pista  2:  Sandra  es  la  mayor  de  las  chicas. 
Pista  3:  Samuel  es  mayor  que  Sandra. 
Pista  4:  Sergio  es  mayor  que  Samuel. 

2.  Dibuja  a  cada  uno  de  los  cuatro  niños  en  una  tarjeta  y  escribe  su  nombre 
debajo.  Lee  las  pistas  una  a  una  y  ordena  los  dibujos  según  lo  que  dicen. 

Pista  1:  Susana  es  la  hermana  pequeña  de  Sergio. 
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Sitúa  la  tarjeta  con  la  cara  de  Ser- 
gio a  la  izquierda  y  la  que  tiene 
la  cara  de  Susana  a  la  derecha. 

Pista  2:  Sandra  es  la  mayor  de 
las  chicas. 

¿Dónde  colocarás  a  Sandra?  Po- 
dría ser  mayor  que  Sergio  o  estar 
entre  Sergio  y  Susana.  Colócala  debajo  de  ambos  y  lee  la  pista  siguiente. 

Pista  3:  Samuel  es  mayor  que  Sandra. 

Coloca  a  Samuel  a  la  izquierda  de  Sandra  en  la  fila  de  debajo. 

Pista  4:  Sergio  es  mayor  que  Samuel. 

Pon  a  Samuel  y  a  Sandra  entre  Sergio  y  Susana. 

Ahora  los  tienes  en  este  orden:  Sergio,  Samuel,  Sandra,  Susana. 

3.  Lee  las  cuatro  pistas  de  nuevo  y  comprueba  que  las  tarjetas  estén  bien  co- 
locadas. 

4.  Ahora  resuelve  este  otro  problema  utilizando  cuatro  tarjetas  nuevas.  Inten- 
ta deducir  quién  de  los  cuatro  es  el  más  alto: 

Pista  1:  Roberto  es  más  bajo  que  Raúl. 
Pista  2:  Rubén  es  más  alto  que  Roberto. 
Pista  3:  Ramón  es  el  más  bajo  de  todos. 
Pista  4:  Rubén  es  más  bajo  que  Raúl. 


Reglas  del  juego 

1.  Cada  jugador  dibuja  tres  personajes  en  tres  tarjetas  y  les  pone  un  nombre 
distinto. 

2.  Los  jugadores  colocan  las  tarjetas  sobre  la  mesa,  desordenadas.  En  una 
cuarta  tarjeta  escriben  tres  pistas  acerca  del  orden  en  el  que  deberían  ir  las 
tarjetas. 
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3.  Los  jugadores  intercambian  las  tarjetas  y  las  pistas. 

4.  Cada  jugador  intenta  poner  las  tarjetas  del  rival  en  el  orden  correcto.  El 
primero  que  lo  consigue  gana  la  primera  partida. 

5.  Acto  seguido,  cada  jugador  dibuja  cuatro  personajes  en  cuatro  tarjetas  y 
les  pone  un  nombre. 

6.  Los  jugadores  colocan  las  tarjetas  sobre  la  mesa  desordenadas.  En  una 
quinta  tarjeta  escriben  cuatro  pistas  acerca  del  orden  en  el  que  deberían 
ir  las  tarjetas. 

7.  Los  jugadores  intercambian  las  tarjetas  y  las  pistas.  Cada  jugador  intenta 
poner  las  tarjetas  del  rival  en  el  orden  correcto.  El  primero  que  lo  consi- 
gue gana  la  segunda  partida. 

8.  Finalmente,  cada  jugador  dibuja  cinco  personajes  con  nombres  diferen- 
tes en  cinco  tarjetas. 

9.  Los  jugadores  colocan  las  tarjetas  desordenadas  sobre  la  mesa.  En  una 
sexta  tarjeta  escriben  cinco  pistas  acerca  del  orden  en  el  que  deberían  ir 
las  tarjetas. 

10.  Los  jugadores  intercambian  las  tarjetas  y  las  pistas.  ¿Quién  será  el  primer 
jugador  que  consiga  poner  las  cinco  tarjetas  en  el  orden  correcto? 

11.  El  jugador  que  gane  dos  de  las  tres  partidas  será  el  vencedor. 
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Problemas 
de  porcentajes 


Los  problemas  de  porcentajes  pueden  ser  de  tres  tipos  distintos.  En  esta  sec- 
ción aprenderás  a  resolverlos  todos.  En  algunos  de  ellos,  se  nos  pide  aue 
calculemos  el  tanto  por  ciento  de  un 
número.   En  otros,   que 
deduzcamos  el  número 
de  partida  tras  darnos 
un  porcentaje  y  un  re- 
sultado. Y  por  último, 
hay  un  tercer  tipo  de  pro- 
blemas de  porcentajes  en 
los  que  se  nos  pide  que  de- 
duzcamos el  porcentaje  que 
una  cifra  es  de  otra. 

En  las  páginas  siguientes 
conocerás  el  juego  «Guerra 
de  porcentajes»,  crearás  una 
rueda  de  propinas,  irás  de 
compras,  elaborarás  una  ta- 
bla de  descuentos  que  te 
será  muy  útil  en  las  rebajas 
y  jugarás  a  los  banqueros. 
Así  que,  además  de  pasarlo 
muy  bien,  aprenderás  a  resolver 
cualquier  tipo  de  problemas  sobre  porcentajes. 
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Guerra 
de  porcentajes 


Aprende  a  calcular  el 
tanto  por  ciento  con 
el  divertido  juego  de 
la  «Guerra  de 
porcentajes». 


Preparación  del  juego 

Escribe  cada  una  de  estas  palabras  o  frases  en  una  tarjeta  distinta: 
rojos  de  diamantes  menores  de  5 

negros  de  picas  reinas 

cartas  con  figuras  de  tréboles  sietes  u  ochos 

ases  números  impares 

de  corazones  números  pares 

Reglas  del  juego 

1.  Baraja  las  tarjetas  y  colócalas  en  un  montón  en  el  centro  de  la  mesa. 

2.  Reparte  cinco  naipes  a  cada  jugador.  Los  jugadores  colocan  sus  naipes  en 
la  mesa  boca  arriba. 

3.  Cada  jugador  roba  una  tarjeta  del  montón  y  la  utiliza  para  completar  la 
siguiente  pregunta:  ¿Qué  tanto  por  ciento  de  tus  naipes  son ? 
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EJEMPLO 

¿Qué  tanto  por  ciento  de  tus  naipes  son  rojos? 

4.  Los  jugadores  van  contestando  las  preguntas  sucesivas  según  los  naipes 
que  tengan. 

EJEMPLO  — — ~ — — — — — — — — 

Si  cuatro  de  los  naipes  de  un  jugador  son  rojos,  entonces  el  40%  de  sus 
naipes  son  de  color  rojo. 

5.  El  jugador  con  el  porcentaje  más  alto  gana  las  dos  tarjetas. 

6.  Si  ambos  jugadores  tienen  el  mismo  tanto  por  ciento,  entonces  cada  uno 
de  ellos  roba  otra  tarjeta  para  desempatar.  El  que  tenga  el  tanto  por  ciento 
más  alto  gana  las  cuatro 


tarjetas. 

Los  jugadores  realizan 
un  total  de  cinco  rondas. 
El  jugador  que  haya  con- 
seguido acumular  más 
tarjetas  gana  la  partida. 


r 


Entrenador. 

fom 


? 


Reparte  cinco  naipes  a  cada  jugador 
y  empieza  otra  partida  de  la  «Guerra 
de  porcentajes». 


Pistas  y  trucos 


Para  saber  el  porcentaje  que  un  número  es  de  otro  número,  divide  el  primero  por 
el  segundo  y  multiplica  por  1  00. 

Ejemplo 

¿Qué  porcentaje  es  5  de  20? 
Divide:  5  entre  20  es  0,25 
Multiplica:  0,25  por  100  es  25 
5  es  un  25%  de  20 
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Problema  divertido 

Si  en  el  zoo  han  nacido  1  5  armadillos  y  3  de  ellos  son  albinos,  ¿qué  tanto  por 
ciento  de  armadillos  han  nacido  albinos? 


(%02  un  :Djs9ndsey) 
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Rueda  de 
propinas 


Utiliza  lo  que  has  aprendido  sobre  porcentajes 
para  crear  una  rueda  de  propinas. 


Instrucciones 

1.  Usa  el  compás  para  dibujar  en  la  cartulina  un  círculo  de  unos  10  cm  de 
diámetro.  Dentro,  dibuja  cuatro  círculos  concéntricos  cada  vez  más  pe- 
queños. Repásalos  con  rotulador. 

2.  Utiliza  la  regla  para  dividir  el  círculo  en  ocho  secciones  iguales,  como  si 
fuese  una  pizza. 

3.  En  el  círculo  más  grande,  escribe  estas  cantidades:  10  €,  15  €,  20  €,  25  €, 
30€,  35€,40€,45€. 

4.  En  el  círculo  siguiente,  escribe  el  10  %  de  las  cantidades  anteriores. 

5.  En  el  círculo  siguiente,  escribe  el  15  %  de  las  cantidades  anteriores. 

6.  En  el  círculo  siguiente,  escribe  el  20  %  de  las  cantidades  anteriores. 
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7.  Escribe  «Propinas»  en  el  centro. 


8.  En  el  ejemplo  encontrarás  ya  escritas  algunas  de  las  cantidades.  Deduce  el 
resto  con  ayuda  de  la  sección  «Pistas  y  trucos». 

9.  Usa  los  fluorescentes  para  colorear  cada  círculo  de  colores  distintos. 

10.  Recorta  la  rueda  de  propinas. 

11.  Utiliza  la  rueda  para  determinar  la  propina  que  se  debe  dejar  en  un  restau- 
rante. Mira  el  precio  que  indica  la  cuenta.  Redondéalo.  Ahora  busca  el 
número  de  la  rueda  que  más  se  le  parezca.  Mira  los  números  que  tiene 
debajo.  Cuanto  más  cerca  del  centro  de  la  rueda,  más  generosa  sea  la  pro- 
pina. Decide  qué  propina  dejarías  dependiendo  de  lo  que  te  haya  parecido 
el  servicio,  bueno  (la  cantidad  mayor),  normal  (la  cantidad  del  medio)  o 
malo  (la  cantidad  menor).  Redondea  la  propina. 
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Trucos  y  pistas 


Para  saber  cuánto  sería  una  propina  del   10%,  transforma  el   10%  en  decimal 
(0, 10)  y  multiplícalo  por  la  cantidad  total  que  indica  la  cuenta  del  restaurante: 

Ejemplo 

0,10x32€  =  3,20€ 

Redondea  y  deja  3  €  de  propina. 

Para  saber  cuánto  sería  una  propina  del  15%,  transforma  el  15%  en  deci- 
mal (0,15)  y  multiplícalo  por  la  cantidad  total  que  indica  la  cuenta  del  res- 
taurante: 

Ejemplo 

0,15x32€  =4,80€ 

Redondea  y  deja  5  €  de  propina. 

Para  saber  cuánto  sería  una  propina  del  20%,  transforma  el  20%  en  deci- 
mal (0,20)  y  multiplícalo  por  la  cantidad  total  que  indica  la  cuenta  del  res- 
taurante: 

Ejemplo 

0,20  x  32  €  =ó,40€ 

Redondea  y  deja  ó€  de  propina. 
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¡Menudas 
rebajas! 


Aprende  a  aplicar 
el  tanto  por 
ciento  de 
rebaja  a 
un  precio 
en  esta  visita 
imaginaria 
a  tus  tiendas 
favoritas. 

Preparación  del  juego 

Los  jugadores  recortan  en  periódicos  y  catálogos  distintos  anuncios  de  artícu- 
los que  les  gustaría  comprar.  Los  anuncios  deberán  indicar  el  precio  del  artículo. 
El  coste  total  de  todos  los  artículos  seleccionados  por  ambos  jugadores  deberá 
rondar  los  1 .000  € .  Cada  artículo  deberá  costar  entre  10  €  y  250  € . 

Reglas  del  juego 

1.  Cada  jugador  tiene  300  €  para  gastar. 

2.  Ambos  jugadores  tiran  el  dado.  El  jugador  que  saque  el  número  más  alto 
es  el  primero  en  comprar. 

3.  El  primer  comprador  vuelve  a  tirar  el  dado.  El  número  que  saque  marca  el 
porcentaje  de  descuento  que  deberá  aplicar  al  artículo  que  quiere  com- 
prar. Si  saca  un  1  deberá  descontar  al  precio  del  artículo  un  10  %;  si  saca 
un  2,  un  20%;  si  saca  un  3,  un  30%;  si  saca  un  4,  un  40%;  si  saca  un  5,  un 
50%;  y  si  saca  un  6,  un  60%. 
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4.  Una  vez  concretado  el  descuento,  el  jugador  escoge  el  artículo  que  desea 
comprar.  Entonces  coge  el  anuncio  en  el  que  aparecen  dicho  artículo  y  su 
precio,  aplica  el  descuento  y  lo  paga  con  su  dinero. 

5.  Ahora  es  el  turno  del  jugador  2.  Tira  el  dado  para  saber  el  porcentaje  de 
descuento,  escoge  el  artículo  que  quiere  comprar,  aplica  el  descuento  y  lo 
paga. 

6.  Por  turnos,  los  jugadores  van  comprando  y  aplicando  los  descuentos  se- 
gún los  números  que  saquen  al  tirar  el  dado. 

7.  Cuando  uno  de  los  dos  jugadores  se  queda  sin  dinero,  ambos  comparan 
lo  que  han  compado  y  pueden  intercambiarse  cosas. 

8.  Gana  el  jugador  cuyas  compras  tuvieran  un  valor  inicial  mayor  (es  decir,  el 
que  mayor  descuento  total  ha  conseguido). 


Pistas  y  trucos 


Para  resolver  problemas  en  los  que  se  pregunta  cuánto  costará  un  artículo  tras 
aplicarle  un  tanto  por  ciento  de  descuento  hay  que  seguir  tres  pasos: 

Primero,  pasar  el  porcentaje  a  número  decimal. 

Segundo,  multiplicar  el  decimal  por  el  precio  original  para  saber  a  cuánto 

asciende  el  descuento. 
Tercero,  restar  el  descuento  del  precio  original  para  obtener  el  precio  final. 

Ejemplo 

Si  un  artículo  de  30  €  está  rebajado  un  20%,  ¿cuánto  costará  ahora? 

Primero,  pasamos  el  20%  a  decimal. 

20%  =  0,20 

Segundo,  multiplicamos  0,20  por  los  30  €. 

0,20  x30€  =6 
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El  artículo  tiene  un  descuento  de  ó€. 

Tercero,  restamos  el  descuento  (ó€)  del  precio  original  (30 €)  para  obtener 
el  precio  rebajado  (24€). 


Problema  divertido 

Si  el  súper  monopatín  que  querías  las  navidades  pasadas  costaba  200  €  y  lo 
han  rebajado  un  70%,  ¿cuánto  te  costaría  comprarlo  ahora? 


(^09  :D|S9nds8y) 
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¿Cuánto? 


Crea  una  tabla  que  te  ayude  a 

calcular  los  precios  rebajados 

y  llévatela  cuando  vayas 

de  compras. 


Instrucciones 

1.  Copia  la  tabla  siguiente  en  una  hoja.  En  ella  se  muestran  los  precios  reba- 
jados según  el  tanto  por  ciento  de  descuento  aplicado.  Parte  de  la  tabla  ha 
sido  completada. 

2.  Rellena  el  resto  de  casillas  de  la  tabla.  Empieza  por  la  primera  fila.  Si  algo 
que  costaba  1  €  tiene  un  10%  de  descuento,  ¿cuánto  costará  ahora?  Pasa 
el  porcentaje  (10)  a  número  decimal  (0,10).  Multiplica  1  por  0,10  y  res- 
ta el  resultado  (0,10)  al  precio  inicial.  La  respuesta  es  0,90  €  o  90  cénti- 
mos. Sigue  igual  hasta  que  rellenes  toda  la  tabla. 

3.  Para  usar  la  tabla,  pon  el  dedo  índice  de  la  mano  izquierda  en  el  precio 
original  de  la  columna  de  la  izquierda,  y  el  índice  de  la  mano  derecha  en 
el  descuento. 

4.  Mueve  el  dedo  izquierdo  por  la  tabla  hacia  la  derecha  y  el  dedo  derecho 
hacia  abajo  hasta  que  ambos  se  encuentren  en  una  casilla.  Ése  es  exacta- 
mente el  precio  con  descuento. 

5.  Lleva  la  tabla  contigo  cuando  vayas  de  compras  para  deducir  rápidamente 
los  precios  finales  rebajados. 


64 


DESCUENTOS 


Coste  original 

10% 

20% 

25% 

33% 

40% 

50% 

60% 

1  € 

.90 

5€ 

10€ 

7.50€ 

20  € 

30  € 

40  € 

50  € 

45  € 

60  € 

40  € 

70  € 

80€ 

90  € 

100€ 

50  € 

Entrenador, 

P)íft31 


1 


Cómo  puedes  calcular  el  precio  de  un  artículo  que  no  aparece  en  la 
tabla?  ¿Cuánto  costaría  una  televisión  de  250  €  si  tuviese  un  25% 
de  descuento?  ¿Y  un  pantalón  de  35  €  si  estuviese  rebajado  un  20%?  ¿Y 
si  una  camiseta  de  14  €  costase  ahora  un  20%  menos? 
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Interés 
simple 


Aprende  a  resolver  problemas 
de  intereses  con  este 
sencillo  juego  de 
naipes. 


Preparación  del  juego 

1.  Escribe  en  la  parte  superior  de  una  hoja  «Años  en  el  banco».  Después,  di- 
vide la  hoja  en  cuatro  columnas.  Escribe  el  nombre  de  cada  jugador  en  la 
parte  de  arriba  de  cada  columna.  Debajo  de  cada  nombre,  escribe  los  nú- 
meros del  1  al  25.  (La  tabla  de  debajo  muestra  sólo  las  primeras  filas). 


Años  en  el  banco 

Jugador  1 

Jugador  2 

Jugador  3 

Jugador  4 

1 

1 

1 

1 

2 

2 

2 

2 

3 

3 

3 

3 

4 

4 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

6 

6 

6 

ó 
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2.  Saca  de  la  baraja  los  reyes,  las  reinas,  las  jotas  y  los  comodines.  Colócalos 
a  un  lado. 

3.  Divide  otra  hoja  en  cinco  secciones.  Escribe  el  nombre  de  cada  jugador  y 
en  la  última  escribe  «Banco».  Pon  todo  el  dinero  en  el  «Banco». 

Reglas  del  juego 

1.  Coloca  100  €  en  la  cuenta  de  cada  jugador.  Deja  el  resto  en  el  «Banco». 

2.  El  jugador  1  tira  el  dado  para  determinar  el  interés  que  sus  100  €  obten- 
drán por  cada  año  de  depósito  en  el  banco.  Si  saca  un  1,  el  interés  será  del 
1  %,  si  saca  un  2,  del  2  %,  etc. 

3.  A  continuación,  el  jugador  1  debe  robar  un  naipe  para  determinar  el  nú- 
mero de  años  que  tiene  que  dejar  esos  100  €  en  el  banco  a  ese  interés. 

4.  Según  el  número  que  indique  el  naipe,  el  jugador  1  deberá  tachar  el  mis- 
mo número  de  filas  en  su  columna.  Por  ejemplo,  si  saca  un  as,  tacha  una 
fila,  si  saca  un  dos,  tacha  dos  filas,  etc. 

5.  Ahora,  el  jugador  calcula  el  dinero  que  ganará  con  sus  100  €  durante  ese 
número  determinado  de  años  y  a  ese  interés,  y  coge  esa  cantidad  del  mon- 
tón de  dinero  del  banco. 

EJEMPLO  —————————— 

Un  jugador  tira  un  3  y  roba  el  5  de  picas.  Ha  invertido  100€.  Ganará  un 
3%  de  interés  anual  durante  5  años,  esto  es,  un  total  de  1  5  €.  Por  tanto,  el 
jugador  transfiere  1  5  €  del  «Banco»  a  su  cuenta. 

6.  Ahora,  el  jugador  2  tira  el  dado  para  determinar  el  interés  que  sus  100  € 
obtendrán  por  cada  año  de  depósito  en  el  banco. 

7.  Luego  roba  un  naipe  para  saber  el  número  de  años  que  tiene  que  dejar 
esos  100  €  en  el  banco  a  ese  interés. 

8.  El  jugador  2  tacha  las  filas  correspondientes  a  «Años  en  el  banco»  según  el 
naipe  que  haya  robado. 
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9.    Después  calcula  el  interés  y  transfiere  el  beneficio  obtenido  del  «Banco» 
a  su  cuenta. 

10.  El  jugador  3  hace  lo  mismo,  tira  el  dado,  roba  una  carta,  tacha  las  filas 
correspondientes  a  «Años  en  el  banco»  según  el  número  del  naipe  que  ha 
robado,  calcula  el  beneficio  obtenido  a  tal  interés  ese  número  de  años  y 
transfiere  dicha  cantidad  del  «Banco»  a  su  cuenta. 

11.  El  juego  continúa  hasta  que  uno  de  los  jugadores  llegue  a  la  fila  25.  En- 
tonces, cada  jugador  cuenta  el  dinero  obtenido.  Gana  quién  haya  recau- 
dado una  cantidad  mayor. 


Pistas  y  trucos 


Aplicando  un  interés  simple  sólo  se  obtienen  intereses  por  la  cantidad  inicial  de- 
positada en  el  banco  y  no  por  los  intereses  que  se  van  obteniendo. 

Es  muy  fácil  calcular  los  intereses  obtenidos. 

Multiplica  la  cantidad  depositada  en  el  banco  inicialmente  por  el  porcentaje 

de  interés,  por  el  número  de  años  de  inversión. 

Intereses  obtenidos  =  (cantidad  inicial  depositada)  x  (%  interés)  x  (años  de 

inversión) 

Ejemplo 

Si  depositas  1  00  €  a  un  2%  durante  4  años,  ¿cuánto  obtendrás  en  concep- 
to de  intereses? 
Intereses  obtenidos  =  (1  00 €)  x  (0,02)  x  (4)  =  8€ 
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Problema  divertido 

Si  a  los  10  años  depositas  en  el  banco  los  1 00 €  que  tu  abuela  te  dio  por  alimen- 
tar a  sus  cabritas  y  te  dan  un  5%  de  interés  simple  anual,  ¿tendrás  suficiente  dine- 
ro a  los  21  años  para  comprarte  tu  propia  cabrita  si  cada  una  cuesta  150€? 


[^CC[  pjoj  ue  sajpuai  '15  iDjsendsey) 
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VI 


Problemas  de 
distancias 


L 


os  problemas  más  típicos  suelen  ser  los  de  distancias.  En  un  problema  de 
esta  clase,  se  te  pide  que  deduzcas  una  de  estas  tres  cosas: 


•  ¿A  qué  distancia  está  un  lugar? 

•  ¿Cuánto  se  tarda  en  llegar  a  un  lugar? 

•  ¿A  qué  velocidad  nos  desplazamos? 
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Todos  los  problemas  de  distancias  aplican  una  fórmula.  Cuando  la  conozcas, 
te  convertirás  en  un  as  de  las  distancias.  Lo  único  que  tienes  que  hacer  es  cam- 
biar los  elementos  de  la  fórmula  para  poder  resolver  cualquier  problema. 

En  esta  sección  conocerás  a  qué  velocidad  caminan  los  miembros  de  tu  fa- 
milia, a  qué  distancia  están  algunos  lugares  de  tu  barrio,  a  qué  velocidad  se 
desplaza  una  pelota,  cuánto  se  tarda  en  llegar  a  diferentes  lugares  de  tu  país  y 
cuánto  eres  capaz  de  correr.  También  resolverás  problemas  de  distancias  mien- 
tras conduces  coches  de  carreras.  ¿Preparados?  ¿Listos?  ¡Ya! 
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¿A  qué 
velocidad? 


Aprende  a 
calcular  la 
velocidad 
deduciendo 
cómo  camináis 
tú  y  los 

miembros  de  tu 
familia. 

Instrucciones 

1.  Pide  a  tus  padres  que  te  ayuden  a  medir  un  kilómetro  desde  la  puerta  de 
vuestra  casa.  Utiliza  algún  objeto  para  señalar  el  punto  justo  que  marca 
dicho  kilómetro. 

2.  Pide  a  todos  los  miembros  de  tu  familia  que  caminen  a  su  ritmo  desde  casa 
hasta  ese  punto  y  cronométralos  para  ver  los  minutos  que  tarda  cada  uno. 

3.  Busca  en  esta  lista  el  equivalente  a  lo  que  ha  tardado  cada  uno  de  ellos 
para  saber  la  velocidad  a  la  que  han  andado.  Si  no  encuentras  la  cifra  exac- 
ta, usa  la  más  cercana. 

•  60  minutos  =  1  kilómetro  por  hora 

•  45  minutos  =  1,5  kilómetros  por  hora 

•  30  minutos  =  2  kilómetros  por  hora 

•  20  minutos  =  3  kilómetros  por  hora 

•  15  minutos  =  4  kilómetros  por  hora 

•  10  minutos  =  6  kilómetros  por  hora 

•  8,5  minutos  =  7  kilómetros  por  hora 

•  6  minutos  =  10  kilómetros  por  hora 

•  5  minutos  =12  kilómetros  por  hora 
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4.    La  velocidad  es  igual  a  la  distancia  dividida  entre  el  tiempo.  Usa  esta  fór- 
mula para  calcular  la  velocidad  de  cada  persona. 

V=D/T 

¿Se  parecen  las  velocidades  que  has  obtenido  a  las  de  la  lista  del  punto  3? 
Por  ejemplo,  si  has  recorrido  el  kilómetro  en  20  minutos,  tu  velocidad 
sería  de  1/20  (0,05).  Para  pasar  la  cifra  a  km/h  multiplica  0,05  por  60  y 
obtendrás  un  3. 


Entrenador. 

Síftcíl 


J 


C 


uánto  tardas  en  recorrer  3  kilómetros  en  bicicleta?  Recorre  el  mismo 
3  \»^  kilómetro  que  has  andado  antes,  pero  en  bici.  Usa  la  fórmula  para 
calcular  la  velocidad  en  minutos  y  luego  conviértela  en  km/h.  Des- 
pués multiplica 
el  resultado  por 
3  para  ver 
cuánto  tardarías 
en  recorrer  3 
kilómetros. 


L_ 


Entrenador. 


j 


Cuánto  tardaría  una  persona  en  andar  1  /3  de 
kilómetro?  ¿Y  3  kilómetros?  Usa  la  fórmula 
estudiada  para  calcularlo. 


Problema  divertido 

¿A  qué  velocidad  corre  un  galgo  en  km/h  si  recorre  medio  kilómetro  en  1  minuto? 
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¿A  que 

distancia? 


Deduce  lo  lejos  que  están 
diferentes  lugares  de  tu 
barrio  usando  tu  propia 
velocidad  al  andar 
para  medir  las 
distancias. 


Instrucciones 

1.    Copia  esta  tabla  en  una  hoja. 


Lugares 

Tiempo  andando 
en  min 

Tiempo  andando 
enh 

Distancia 
en  km 

2.  Escribe  en  la  tabla  cinco  lugares  de  tu  barrio  a  los  que  vayas  andando. 

3.  Camina  desde  tu  casa  hasta  cada  uno  de  esos  lugares.  Avanza  al  mismo 
ritmo  al  que  anduviste  cuando  realizaste  el  ejercicio  anterior.  Cronometra 
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lo  que  tardas  en  llegar  a  cada  sitio.  Escribe  en  la  tabla  cada  tiempo  en  mi- 
nutos. 

4.  Convierte  los  minutos  en  horas  y  escríbelas  en  la  tabla.  Para  ello,  divide  el 
número  de  minutos  entre  60.  El  resultado  será  el  número  de  horas  o  parte 
de  una  hora  que  anduviste. 

EJEMPLO  —————— ———-^ 

Si  has  andado  durante  30  minutos,  divide  30  entre  60. 
30  dividido  entre  60  es  V2  hora  o  0,5  horas. 

5.  Usa  la  fórmula  aprendida  para  calcular  a  qué  distancia  está  cada  lugar. 

La  fórmula  de  la  distancia  es:  distancia  es  igual  a  velocidad  multiplica- 
da por  tiempo,  esto  es: 
D=VxT 


Pistas  y  trucos 


Para  calcular  la  distancia,  multiplica  la  velocidad  (a  la  que  andas)  por  el  tiempo 
(el  rato  que  has  andado). 

Ejemplo 

Si  caminas  a  4  km/h  durante  1  2  minutos  (0,20  horas)  para  llegar  a  casa  de 
un  amigo,  ¿a  qué  distancia  está  la  casa  de  tu  amigo? 
4x0,20  =  0,80  km 
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Problema  divertido 

¿A  qué  distancia  está  el  abrevadero  favorito  de  este  canguro  si  para  llegar  hasta 
allí  tarda  20  minutos  saltando  a  ó  kilómetros  por  hora? 


(soj|8LU9|i>|  ¡7  iDjsendsey) 
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21 


¿Quien 
es  más  lento? 


Material 

precinto 
cinta  métrica 

3  pelotas  de 

diferentes 

tamaños  (por 

ejemplo, 
de  fútbol,  de 
baloncesto, 
de  ping-pong,  1 
de  tenis,  etc.) 
cronómetro 
calculadora 
2  jugadores 


Aprende  a  resolver  problemas  de  velocidades  jugando 
con  diferentes  pelotas. 

Instrucciones 

1.  Crea  en  el  suelo  de  un  patio  grande  o  en  la  calle 
una  pista  de  10  metros.  Primero,  indica  la 
salida  pegando  en  el  suelo  un 
trozo  de 
precinto. 
Después, 
mide  10 
metros  con 
la  cinta  mé- 
trica y  pega 
otro  trozo 
de  precinto 
para  marcar 

la  línea  de  meta. 

2.  Siéntate  en  el  suelo  detrás  de  la  línea  de  salida  y  haz  rodar  una  pelota  des- 
de ésta  hasta  la  línea  de  meta.  Si  la  pelota  no  consigue  llegar  a  la  meta 
pierdes  el  turno. 

3.  Usa  el  cronómetro  para  saber  lo  que  tarda  la  pelota  en  llegar  a  la  meta. 

4.  Calcula  la  velocidad  de  la  pelota  en  metros  por  segundo.  Divide  10  entre 
los  segundos  que  haya  tardado  la  pelota  en  recorrer  los  10  metros. 
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EJEMPLO 

Si  la  pelota  ha  tardado  5  segundos  en  recorrer  1 0  metros,  divide  1  0  entre  5. 
La  respuesta  es  2.  La  pelota  se  mueve  a  2  metros  por  segundo. 

5.  Haz  que  un  amigo  haga  rodar  la  pelota  lo  más  despacio  posible.  Calcula 
la  velocidad  de  la  misma. 

6.  Cada  jugador  hace  rodar  la  pelota  tres  veces.  Gana  el  que  consiga  hacerla 
llegar  a  la  meta  más  despacio. 

7.  Repite  el  juego  con  una  segunda  pelota.  Cada  jugador  tira  tres  veces.  Gana 
quien  consiga  hacerla  llegar  a  la  meta  a  una  velocidad  más  lenta. 

8.  Vuelve  a  jugar  ahora  con  la  tercera  pelota.  Igual  que  antes,  gana  el  jugador 
que  la  haga  llegar  a  la  meta  en  el  mayor  tiempo  posible. 

9.  El  jugador  que  gane  dos  de  las  tres  rondas  es  el  vencedor. 


C   Entrenador     T= 


A 

8/Vito? 


cuántos  metros  por  segundo  es  capaz  de  chutar  tu  delantero  favo- 


Busca  en  Internet  la  velocidad  con  la  que  chutan  los  mejores  juga- 
dores. 

Para  pasar  la  velocidad  de  kilómetros  por  hora  a  metros  por  segun- 
do, multiplica  la  distancia  por  1 .000  (número  de  metros  que  tiene  un 
kilómetro)  y  el  tiempo  por  3.600  (número  de  segundos  que  tiene  una 
hora).  El  resultado  obtenido  indicará  la  velocidad  del  chute  en  metros 
por  segundo. 
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¿Cuánto 
tarda? 


Calcula  cuánto  se  tardaría  en  llegar  andando, 
en  coche  y  en  avión  a  diferentes  puntos  del  país. 


Material 

lápiz 

papel 

mapa 

de  España 

ordenador  con 

conexión 

a  Internet 

calculadora 


Instrucciones 

1.  Observa  el  mapa  de  España  y  escoge  doce  localidades  diferentes  en  las  que 
viva  algún  familiar,  en  las  que  hayas  estado  o,  simplemente,  las  que  pre- 
fieras. 

2.  Busca  en  Internet  la  distancia  aproximada  entre  la  localidad  en  la  que  vi- 
ves y  cada  una  de  las  que  has  escogido.  Escribe  los  resultados  en  una  tabla 
como  la  que  tienes  a  continuación. 
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Lugar 
escogido 

Km  desde 
casa 

Tiempo 
a  pie 

Tiempo 
en  coche 

Tiempo 
en  avión 

3.  Supon  que  andas  a  3  kilómetros  por  hora.  ¿Cuántas  horas  tardarías  en 
llegar  andando  desde  tu  casa  a  cada  una  de  las  localidades  escogidas?  Para 
saberlo,  divide  entre  3  la  distancia  a  la  que  está  cada  una  de  ellas  de  tu 
casa.  Escribe  los  resultados  en  la  tabla. 

4.  Supon  que  un  coche  recorre  50  kilómetros  en  una  hora.  ¿Cuántas  horas 
tardarías  en  llegar  en  coche  desde  tu  casa  a  cada  una  de  las  localidades 
escogidas?  Para  saberlo,  divide  entre  50  la  distancia  a  la  que  está  cada  una 
de  ellas  de  tu  casa.  Escribe  los  resultados  en  la  tabla. 

5.  Supon  que  un  avión  se  desplaza  a  500  kilómetros  por  hora.  ¿Cuántas  ho- 
ras tardarías  en  llegar  volando  desde  tu  casa  a  cada  una  de  las  localidades 
escogidas?  Para  saberlo,  divide  entre  500  la  distancia  a  la  que  está  cada 
una  de  ellas  de  tu  casa.  Escribe  los  resultados  en  la  tabla. 
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Pistas  y  trucos 


El  tiempo  que  se  tarda  en  llegar  a  algún  sitio  es  siempre  el  resultado  de  la 
distancia  dividida  entre  la  velocidad,  esto  es: 

T=D/V 


Problema  divertido 

Un  platillo  volante  viaja  a  5.000  kilómetros  por  hora.  ¿Cuánto  tardará  en  llegar 
desde  Cádiz  hasta  Ámsterdam  si  están  a  unos  2.500  kilómetros  de  distancia? 


(djolj  z/(  iDjsendssy) 
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Carreras  de 
10  segundos 


Descubre  lo  rápido  que  puedes  llegar  a  correr  a  la  vez 
que  practicas  el  cálculo  y  los  problemas  de  conversión. 


Instrucciones 

1.  Utiliza  la  tiza  para  marcar  una  línea  de  salida  en  el  suelo. 

2.  Espera  tras  la  línea  de  salida.  Cuando  tu  ayudante  ponga  en  marcha  el 
cronómetro  y  grite  «¡Ya!»,  corre  lo  más  rápido  que  puedas. 

3.  A  los  10  segundos,  cuando  tu  ayudante  grite  «¡Para!»,  deja  de  correr.  Marca 
de  alguna  forma  el  punto  en  el  que  te  has  parado. 

4.  Para  saber  la  distancia  que  has  recorrido,  mide  con  la  cinta  métrica  el  tra- 
mo que  va  de  la  línea  de  salida  hasta  el  lugar  en  el  que  te  has  parado. 

5.  Haz  una  tabla  igual  a  la  que  se  muestra  a  continuación  e  introduce  la  dis- 
tancia que  has  recorrido  en  10  segundos. 
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Carrera  de 
10  segundos 

cuesta 
arriba 

Carrera  de  10 
segundos 

cuesta 
abajo 

Distancia  recorrida 
en  km 

Velocidad  en  m/s 

Velocidad  en  m/h 

Velocidad  en  km/h 

6.  Ahora  calcula  la  velocidad  a  la  que  has  corrido  (recuerda:  V  =  D/T)  ¿Qué 
distancia  has  recorrido  en  10  segundos?  Divídela  entre  10  para  saber  tu 
velocidad  por  segundo.  Escribe  el  resultado  en  la  tabla. 

7.  Ahora  calcula  los  metros  que  puedes  correr  en  una  hora.  Multiplica  los 
metros  que  puedes  recorrer  en  1  segundo  por  60  para  saber  los  metros  que 
recorrerías  en  1  minuto.  Luego  vuelve  a  multiplicar  esta  cantidad  por  60 
para  saber  los  que  recorrerías  en  1  hora.  Escribe  el  resultado  en  la  tabla. 

8.  Ahora  deberás  calcular  los  kilómetros  que  podrías  recorrer  en  1  hora. 
Como  en  1  kilómetro  hay  1.000  metros,  divide  el  número  de  metros  en- 
tre 1.000.  Escribe  el  resultado  en  la  tabla. 

9.  Ahora  repite  toda  la  actividad  anterior  pero  a  partir  del  resultado  de  una 
carrera  cuesta  arriba.  ¿Cuántos  metros  has  recorrido?  ¿A  cuántos  metros 
por  segundo  puedes  correr  cuesta  arriba?  ¿Y  a  cuántos  metros  por  hora?  ¿Y 
kilómetros  por  hora?  Escribe  todos  los  resultados  en  la  tabla. 

10.  Ahora  repite  toda  la  actividad  anterior  pero  a  partir  del  resultado  de  una 
carrera  cuesta  abajo.  ¿Cuántos  metros  has  recorrido?  ¿A  cuántos  metros 
por  segundo  puedes 


correr  cuesta  abajo? 
¿Y  a  cuántos  metros 
por  hora?  ¿Y  kilóme- 
tros por  hora?  Escri- 
be todos  los  resulta- 
dos en  la  tabla. 


C 


Entrenador. 

5)ífló1 


J 


A  cuántos  kilómetros  por  hora  puedes 
correr  hacia  atrás?  ¿Y  a  cuántos  kiló- 
metros por  hora  puedes  saltar? 
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Carreras 
de  coches 


Resuelve  problemas  de  distancias 
jugando  con  coches. 


Preparación  del  juego 

1.  Dibuja  una  tabla  de  30  cuadrados  de  ancho  por  30  de  largo.  Cada  cuadra- 
do representa  10  kilómetros. 

2.  Marca  el  centro  de  la  tabla  con  un  punto  grueso. 

3.  Escribe  cada  una  de  las  siguientes  expresiones  en  cuatro  tarjetas  distintas: 
10  km/h,  20  km/h,  30  km/h,  40  km/h  y  50  km/h.  En  total,  deberás  tener 
cuatro  tarjetas  que  digan  10  km/h,  cuatro  que  digan  20  km/h,  etc.,  es  decir, 
un  total  de  20  tarjetas. 
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Reglas  del  juego 

1.  Baraja  las  tarjetas  y  colócalas  boca  abajo  en  el  centro  de  la  tabla. 

2.  Cada  jugador  escoge  un  coche.  El  jugador  1  sitúa  su  coche  en  la  esquina 
inferior  izquierda  de  la  tabla.  El  jugador  2  coloca  el  suyo  en  la  esqui- 
na inferior  derecha  de  la  misma.  El  objetivo  del  juego  es  llegar  con  el  co- 
che lo  más  cerca  posible  del  centro  de  la  tabla  en  cinco  turnos. 

3.  El  jugador  1  coge  la  tarjeta  superior.  La  tarjeta  le  indica  la  velocidad  a  la 
que  avanza  su  coche. 

4.  Ahora,  el  jugador  1  tira  el  dado.  El  dado  indica  el  número  de  horas  que  el 
coche  avanza  a  la  velocidad  indicada  por  la  tarjeta. 

5.  El  jugador  1  calcula  la  distancia  que  el  coche  recorrerá  durante  las  horas 
indicadas  por  el  dado  y  a  la  velocidad  indicada  por  la  tarjeta.  Entonces, 
mueve  el  coche  esa  distancia  en  una  dirección,  a  escoger:  arriba,  abajo, 
izquierda  o  derecha.  Recuerda  que  cada  cuadrado  representa  10  kilóme- 
tros. 

6.  Si  no  hay  suficiente  espacio  en  la  tabla  para  que  el  jugador  mueva  el  coche 
en  ninguna  de  las  direcciones,  entonces  debe  volver  a  colocarlo  en  una  de 
las  esquinas  de  la  misma. 

7.  Ahora,  el  jugador  2  coge  una  tarjeta,  tira  el  dado  y  mueve  su  coche  en  la 
dirección  escogida. 

8.  Los  dos  coches  no  pueden  coincidir  a  la  vez  en  el  mismo  cuadrado  de  la 
tabla.  Si  uno  de  los  coches  ya  está  en  un  cuadrado  y  el  del  otro  jugador  cae 
en  el  mismo,  éste  deberá  moverlo  en  otra  dirección. 

9.  Tras  cinco  turnos,  gana  el  jugador  que  haya  conseguido  colocar  su  coche 
más  cerca  del  centro  de  la  tabla. 
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VIII 


Álgebra 


1  álgebra  se  ocupa  de  encontrar  el  número  o  números 
que  faltan  en  una  ecuación  matemática.  Estos  núme- 
ros se  simbolizan  mediante  letras  del  alfa- 
beto, normalmente  x,  y  o  z.  Es  impor- 
tante comprender  el  álgebra  para 
lograr  resolver  muchas   clases   de 
problemas  matemáticos. 
En  esta  sección  aprenderás  a  crear 
expresiones   matemáticas   inventando 
respuestas  valoradas  a  diferentes  pre- 
guntas,   resolverás   expresiones   simples 
utilizando  vasos  y  céntimos,  jugarás  a  un 
juego  de  adivinanzas  con  una 
caja  de  zapatos  mágica, 
resolverás    ecuaciones 
de  dos  variables  con 
vasos,  platos  y  cénti- 
mos,   y    resolverás 
problemas  median- 
te   el    método    de 
prueba  y  error. 
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Expresiones 
«locas» 


En  álgebra,  una  expresión  es  un  grupo  de  números  o 
símbolos  conectados  mediante  signos  operacionales 

que  representa  un  número,  como  3  +  2  o  bien  x  -  5. 

En  esta  actividad,  aprenderás  a  expresar  números 

mediante  expresiones  «locas». 


Preparación  del  juego 

1.     Escribe  cada  una  de  las  siguientes  preguntas  sobre  deportes  en  una  tarjeta 
distinta: 

•  ¿Cuántas  cartas  hay  en  una  baraja  de  naipes? 

•  ¿Cuántos  bolos  debes  tirar  para  conseguir  un  strike7. 

•  ¿Cuántos  jugadores  forman  un  equipo  de  fútbol? 

•  ¿Cuántos  jugadores  forman  un  equipo  de  baloncesto? 

•  ¿Cuántas  bolas  hay  en  una  mesa  de  billar? 

•  ¿Cuántos  puntos  consigues  en  baloncesto  con  un  tiro  triple? 
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•  ¿Cuántos  puntos  consigues  si  marcas  un  gol? 

•  ¿Cuántos  sets  acostumbra  a  tener  un  partido  de  tenis  masculino? 

•  ¿Cuántas  vueltas  a  la  pista  dan  los  corredores  de  los  400  metros  lisos? 

2.    Baraja  las  tarjetas  y  colócalas  en  la  mesa  boca  abajo. 

Reglas  del  juego 

1.  Por  turnos,  los  jugadores  cogen  una  tarjeta  e  intentan  contestar  a  la  pre- 
gunta con  una  expresión  que  describa  el  número  de  la  respuesta  pero  con 
otro  objeto. 

Por  ejemplo,  un  jugador  coge  una  tarjeta  cuya  pregunta  es  «¿Cuántos 
lados  tiene  la  señal  de  Stoph>,  y  responde  «Tres  más  que  el  número  de  de- 
dos que  tiene  una  mano».  Los  jugadores  tienen  30  segundos  para  inventar 
este  tipo  de  expresiones.  Si  lo  consiguen,  se  quedan  la  tarjeta.  Si  no  se  les 
ocurre  nada,  vuelven  a  dejar  la  tarjeta  en  el  montón,  debajo  del  todo. 

2.  Una  vez  terminadas  las  tarjetas,  gana  el  jugador  que  haya  conseguido  acu- 
mular el  mayor  número  de  las  mismas. 


Entrenador. 

airan 


j 


Escoge  otro  tema  y  escribe  preguntas  so- 
bre él  en  varias  tarjetas.  Contéstalas  con 
expresiones  «locas». 
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"fiój55 


SóloX 


En  muchos  problemas  se  pide  que  deduzcas  un  número 
que  no  está.  En  álgebra,  este  número  se  conoce  como 
«incógnita»  y  se  representa  a  menudo  con  la  letra  x.  En 
esta  actividad,  aprenderás  a  encontrar 
el  valor  de  x 
utilizando  vasos 
y  céntimos. 


Instrucciones 


1.  Utiliza  el  rotulador  para  escribir  cada  uno  de  los  signos  siguientes  en  dos 
tarjetas  distintas:  +,  -,  x,  -r-,  = 

2.  Escribe  la  letra  x  en  cada  uno  de  los  vasos  de  plástico. 

3.  Ahora  utiliza  los  vasos,  las  tarjetas  y  las  monedas  para  resolver  los  proble- 
mas siguientes. 

a.   Diez  más  un  número  =  35.  ¿Cuál  es  el  número  que  falta? 

Pon  10  céntimos  en  la  mesa.  Pon  un  signo  más  al  lado  de  las  monedas. 
A  continuación,  coloca  un  vaso  al  lado  de  las  monedas  seguido  de  un 
signo  igual.  Al  otro  lado  del  igual  coloca  35  céntimos.  El  vaso,  o  x,  re- 
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presenta  el  número  que  desconocemos.  En  álgebra,  la  expresión  sería 
10  +  x  =  35.  ¿Cuánto  dinero  debes  colocar  en  el  vaso  para  que  cada 
lado  de  la  ecuación  sea  igual? 

b.   Dos  veces  un  número  más  5  =  45. 

Pon  dos  vasos  en  la  mesa.  Coloca  un  signo  más  al  lado  de  los  dos  vasos. 
Pon  5  céntimos  a  la  derecha  del  signo  más,  y  después  un  signo  igual. 
Finalmente,  pon  45  céntimos  al  otro  lado  del  signo  igual.  Deberás  llenar 
cada  vaso  con  el  mismo  número  de  céntimos.  ¿Cuántos  céntimos  tienes 
que  poner  en  cada  vaso  para  que  la  cantidad  sea  la  misma  a  uno  y  otro 
lado  de  la  ecuación?  En  álgebra,  esta  expresión  sería  (x  x  2)  +  5  =  45. 

4.    Ahora  resuelve  los  siguientes  problemas  con  ayuda  de  los  vasos. 


a. 
b. 


Dos  veces  un  número  menos  3  es  igual  a  7.  ¿Qué  número  es?  (5) 


Cuatro  veces  un  nú- 
mero más  5  es  igual 
a  25.  ¿Qué  número 
es?  (5) 

Siete  más  dos  veces 
un  número  es  igual 
a  21.  ¿Qué  número 
es?  (7) 


Entrenador. 

foífto) 


J 


Usa  vasos,  céntimos  y  los  signos  de  ope- 
ración para  crear  un  problema  mate- 
mático. Ahora  escribe  el  problema  en  forma 
de  ecuación. 


[QZ  ~x  'sowijueo  02  -SZ  =x  'sowijueo  c/£  :sD|sendsey] 

Problema  divertidlo  — — 

Si  Lali  es  3  años  mayor  que  Lila,  y  Loli  es  5  años  más  ¡oven  que  Lali,  ¿quién  es 
mayor,  Lila  o  Loli?  ¿Cuántos  años  mayor? 

[i|0]  enb  joádlu  soud  £  ss  dji]  :D|sendsay) 
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27 


'Matemáticas 

en  una  caja  de 

zapatos 


En  álgebra,  una  expresión  matemática  es  una  ecuación 

o  una  desigualdad.  En  este  juego  de  cambiar  monedas 

aprenderás  a  escribir  y  a  interpretar  expresiones 

matemáticas. 


Material 

lápices 

papel 

caja  de  zapatos  | 

céntimos 

2  jugadores 


Instrucciones 


1.  El  jugador  1  escribe  una  expresión  matemática  simple  en  una  hoja  (por 
ejemplo,  X+  2,  2x  +  1,  Ax  -  1,  3x).  El  jugador  1  dobla  la  hoja,  la  mete  en  la 
caja  de  zapatos  y  se  la  pasa  al  jugador  2. 

2.  El  jugador  2  mete  en  la  caja  entre  0  y  25  céntimos  (sin  mirar  la  expresión 
matemática  de  la  hoja)  y  le  devuelve  la  caja  al  jugador  1. 
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3.  El  jugador  1  cambia  el  número  de  céntimos  según  la  expresión  (sustitu- 
yendo la  cantidad  de  dinero  por  el  valor  de  x)  y  se  la  vuelve  a  pasar  al 
jugador  2.  Por  ejemplo,  el  jugador  1  escribe  la  expresión  2  x  +  1.  El  juga- 
dor pone  8  céntimos  en  la  caja.  El  jugador  1  utiliza  la  expresión  original 
para  calcular  la  nueva  cantidad  y  mete  dicha  cantidad  en  la  caja.  Como 
(2x8)  +  1  =  17,  el  jugador  1  mete  17  céntimos  en  la  caja. 

4.  El  jugador  2  saca  el  dinero  de  la  caja,  lo  cuenta  y  anota  el  resultado. 

5.  De  la  cantidad  que  el  jugador  2  metió  inicialmente  en  la  caja  y  la  nueva 
cantidad,  el  jugador  2  deduce  la  expresión  escrita.  Si  la  acierta,  gana  3 
puntos. 

6.  Si  no  la  acierta,  entonces  el  jugador  2  mete  una  segunda  cantidad  en  la 
caja  y  se  la  pasa  al  jugador  1 . 

7.  El  jugador  1  vuelve  a  alterar  la  cantidad  de  dinero  de  la  caja  según  la  ex- 
presión escrita. 

8.  El  jugador  2  saca  el  dinero  de  la  caja,  lo  cuenta  y  anota  el  resultado.  El 
jugador  2  intenta  deducir  la  expresión  escrita.  Si  la  acierta  esta  vez,  en- 
tonces gana  2  puntos. 

9.  Repite  los  puntos  5,  6  y  7,  pero  esta  vez  el  jugador  2  gana  sólo  1  punto 
por  acertar. 

10.  Una  vez  que  el  jugador  2  haya  deducido  correctamente  la  expresión,  o  en 
caso  de  que  no  la  haya  acertado  en  los  tres  intentos,  le  toca  el  turno  al 
jugador  1.  El  jugador  2  escribe  una  expresión  matemática  en  una  hoja,  la 
dobla,  la  mete  en  la  caja  de  zapatos  y  el  jugador  1  tiene  que  adivinar  de 
qué  expresión  se  trata. 

11.  Al  finalizar  tres  rondas,  gana  el  jugador  que  haya  acumulado  más  pun- 
tos. 
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XeY 


En  algunos  problemas  debes  deducir  dos  incógnitas. 

En  esta  actividad,  utilizarás  vasos,  platos  y  monedas 

para  resolver  problemas  con  dos  variables. 


Material 

rotulador 

4  vasos 

de  plástico 

4  platos 

de  plástico 

10  tarjetas 

monedas 


Instrucciones 

1.  Escribe  una  x  con  rotulador  en  cada  uno  de  los  vasos  de  plástico  y  una  y  en 
cada  uno  de  los  platos. 

2.  Escribe  los  siguientes  signos  en  las  tarjetas  (uno  por  tarjeta): 

+,  +/  -    -,  x,  X,  /,  /,  =  ,  = 

3.  Ahora  utiliza  los  vasos,  los  platos,  las  tarjetas  y  los  céntimos  para  ilustrar  y 
resolver  el  siguiente  problema  de  dos  incógnitas.  Utiliza  los  vasos  para 
representar  una  (la  x)  y  los  platos  para  representar  la  otra  (la  y). 
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Problema:  dos  veces  un  número  es  igual  a  otro  número,  y  el  primer  núme- 
ro más  el  segundo  número  suman  15.  ¿Qué  números  son? 

Para  la  primera  parte  del  problema,  pon  dos  vasos  en  la  mesa.  Pon  un 
signo  más  entre  ellos.  A  continuación  pon  un  signo  igual  y  tras  éste, 
un  plato. 


Para  la  segunda  parte  del  problema,  debajo  de  la  primera  expresión  hecha 
con  los  vasos  y  el  plato,  coloca  un  vaso,  un  signo  más  y  un  plato.  A  conti- 
nuación, pon  un  signo  igual  y  15  céntimos. 


El  truco  para  resolver  este  problema  consiste  en  cambiar  la  ecuación  de 
modo  que  tengas  solamente  vasos  o  platos.  Como  dos  vasos  son  igual  a 
un  plato,  sustituye  el  plato  por  dos  vasos  en  la  segunda  expresión.  Ahora 
tienes  lo  siguiente: 
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¿Cuántas  monedas  debes  colocar  en  cada  vaso  para  que  la  expresión  sea 
correcta?  (5) 

Ahora  que  ya  conoces  el  valor  de  cada  vaso,  ¿sabes  el  valor  de  cada 

plato? 

Si  x  +  x  =  y,  entonces  y  =  5  +  5  =  10. 

4.   Ahora  intenta  resolver  el  siguiente  problema  ayudándote  con  los  platos  y 
los  vasos. 

Problema:  un  número  menos  un  segundo  número  es  igual  a  6,  y  cuatro 
veces  el  segundo  número  es  igual  al  primer  número.  ¿Qué  números  son? 
(8y2). 


Entrenador. 


1 


Intenta  resolver  este  problema  utilizando  los  platos  y  los  vasos:  dos  veces 
el  primer  número  menos  el  segundo  número  es  igual  a  5,  y  el  primer  nú- 
mero menos  el  segundo  número  es  1  .  [2x  -y  =  5,  x-y  =  1).  ¿De  qué  nú- 
meros se  trata? 


Problema  divertido 

Sergio  tiene  2  años  más  que  Berta.  Si  sumas  sus  edades,  el  resultado  es  30. 
¿Cuántos  años  tiene  cada  uno? 

[p  [  Djjag  Á  soud  g  [  euen  o]6j8g  :opo||n98y) 
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Deduce  y 
comprueba 


Aprende  a  resolver  problemas  con  el 
método  de  prueba  y  error. 


Instrucciones 

1.  El  jugador  1  lee  la  siguiente  historia  incompleta: 

Los  estudiantes  del  Instituto  Central  vendieron entradas  para  el  par- 
tido de  las  ocho  de  la  tarde.  Las  entradas  de  adulto  costaban cada 

una.  Las  de  niños,  cada  una.  Si  recaudaron  un  total  de , 

¿cuántas  entradas  de  adultos  y  cuántas  de  niños  vendieron? 

2.  El  jugador  1  rellena  los  espacios  en  blanco  con  números  lógicos.  Por  ejemplo: 

Los  estudiantes  del  Instituto  Central  vendieron  200  entradas  para  el  parti- 
do de  las  ocho  de  la  tarde.  Las  entradas  de  adulto  costaban  5  €  cada  una. 
Las  de  niños,  2  €  cada  una.  Si  recaudaron  un  total  de  850  €,  ¿cuántas  en- 
tradas de  adultos  y  cuántas  de  niños  vendieron? 
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Ahora  el  jugador  2  intenta  acertar  cuántas  entradas  de  adultos  y  cuántas  de 
niños  se  vendieron  y  comprueba  la  respuesta. 

Primero,  prueba  con  cualquier  combinación  de  dos  números  cuyo  resulta- 
do sea  200. 

Empieza  con  100  entradas  de  adultos  y  100  de  niños. 
Estas  entradas  cuestan  (100  x  5)  +  (100  x  2)  =  un  total  de  700  €. 
Como  700  €  es  menos  que  850  €,  eso  quiere  decir  que  debieron  de  ven- 
derse más  entradas  de  adulto. 

Probemos  con  125  entradas  de  adultos  y  75  entradas  de  niños. 
Estas  entradas  costarían  (125  x  5)  +  (75  x  2)  =  un  total  de  775  €. 
Ahora  prueba  con  150  entradas  de  adulto  y  50  de  niños.  ¿Qué  pasa? 

Ahora  el  jugador  2  es  quien  rellena  los  espacios  en  blanco  y  el  jugador  1  el 
que  intenta  resolver  el  problema  con  el  método  de  prueba  y  error. 


r 


Entrenador 


i 


Inventa  tus  propios  problemas  con  espa- 
cios en  blanco  y  juega  con  un  amigo  a 
completarlos  según  el  método  de  prueba  y 
error. 
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^^»*»*#*#*»*»*»*»*#*#^^^^^^^^^^^^^^^^^ 


Rellenan 
sobres 


ti» 


Rellenar  sobres 

no  es  un  trabajo 

muy  divertido, 

pero  si  eres  ágil 

puedes  ganar  una 

buena  propina 

con  ello.  Vamos  a 

ver  lo  rápido  que 

eres.  Resuelve  los 

siguientes  problemas  para  ver  cuánto  puedes 

ganar  según  lo  que  tardes  en  realizar  la  tarea. 

Instrucciones 

1.  El  jugador  1  escribe  una  carta  en  una  hoja  y  la  dirección  de  alguien  en  un 
sobre. 

2.  El  jugador  1  se  sienta  a  la  mesa,  donde  tiene  un  sobre,  la  carta,  la  etiqueta 
y  un  sello. 

3.  Con  ayuda  del  cronómetro,  el  jugador  2  cuenta  el  tiempo  que  tarda  el  ju- 
gador 1  en  rellenar  el  sobre.  Rellenar  el  sobre  implica  cinco  tareas  distintas: 

•  Doblar  la  carta. 

•  Meterla  en  el  sobre. 

•  Cerrar  el  sobre. 

•  Pegar  la  etiqueta. 

•  Pegar  el  sello. 
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¿Cuántos  segundos  ha  tardado  el  jugador  1  en  rellenar  un  único  sobre? 
A  este  ritmo,  ¿cuántos  podría  rellenar  en  un  minuto? 

4.   Ahora,  el  jugador  1  usa  el  cronómetro  para  contar  lo  que  tarda  el  jugador 
2  en  hacer  lo  mismo.  ¿Cuánto  ha  tardado? 

Ahora  que  sabes  lo  que  tarda  cada  jugador  en  rellenar  un  sobre,  intenta 
responder  a  las  siguientes  preguntas: 

•  Si  cada  uno  de  vosotros  rellenarais  500  sobres  a  5  céntimos  el  sobre; 
¿cuánto  ganaríais? 


•  ¿Cuánto  tardaríais  cada  uno 
en  rellenar  esos  500  sobres? 

•  Si  tú  y  tu  amigo  ganarais  5 
céntimos  cada  uno  por  sobre, 
¿cuánto  ganaríais  si  trabaja- 
rais durante  1  hora? 

•  Si  tu  amigo  y  tú  quisierais  ga- 
nar 20  €  cada  uno  y  os  paga- 
ran a  5  céntimos  el  sobre, 
¿cuánto  tardaríais  cada  uno 
en  ganarlos  20  €? 


Entrenador. 


h 


C 


'uánto  tardaríais  tu  amigo  y 
SV^tú  en  rellenar  1 .000  sobres 
si  estuvierais  rellenándolos  a  la 
vez? 


Pistas  y  trucos 


Para  calcular  lo  que  ganarías  rellenando  sobres,  utiliza  la  siguiente  fórmula: 
Dinero  ganado  =  (precio  pagado  por  sobre)  x  (número  de  sobres  rellenados). 

Ejemplo 

Si  te  pagan  3  céntimos  por  cada  sobre  que  rellenas  y  consigues  rellenar  50  so- 
bres, ganarías  1 ,50 €,  porque  (0,30)  x  (0,50)  =  1 ,50. 

Para  calcular  lo  que  tardarías  en  rellenar  un  número  de  sobres  x,  usa  esta  otra 
fórmula: 

Tiempo  =  (tiempo  en  rellenar  un  sobre)  x  (número  de  sobres  a  rellenar). 
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Ejemplo 

¿Cuánto  tardarías  en  rellenar  1  00  sobres  si  rellenaras  cada  uno  en  1  0  segundos? 

( 1 0  segundos  por  sobre)  x  ( 1  00  sobres)  =  1 .000  segundos. 

Ahora  pasamos  esos  segundos  a  minutos  dividiéndolos  entre  60. 
1  .000  dividido  entre  60  =  16,6  minutos. 

Para  calcular  lo  que  ganarías  en  una  hora  rellenando  sobres,  primero  deduce 
cuántos  sobres  podrías  rellenar  en  una  hora.  Multiplica  el  resultado  por  el  precio 
pagado  por  sobre. 

Si  tardas  1  0  segundos  en  rellenar  un  sobre,  y  te  pagan  8  céntimos  el  sobre, 
¿cuánto  ganarías  por  hora? 

Primero,  calcula  los  segundos  que  hay  en  una  hora.  Hay  60  segundos  en  un 
minuto,  y  60  minutos  en  una  hora,  así  que  hay  60  veces  60,  decir,  3.600  segun- 
dos en  una  hora.  Divide  3.600  entre  1  0  y  verás  que  puedes  rellenar  360  sobres 
en  una  hora.  Entonces,  si  sabemos  que  te  pagan  8  céntimos  por  sobre,  podemos 
deducir  que  ganarías  360  x  0,80  o  lo  que  es  lo  mismo,  un  total  de  28,80€.  No 
está  mal. 

Si  quieres  saber  lo  que  tardarías  en  ganar  una  cierta  cantidad  de  dinero,  divi- 
de la  cantidad  de  dinero  que  quieras  ganar  entre  el  dinero  que  te  pagan  por 
sobre.  Entonces  sabrás  el  número  de  sobres  que  debes  rellenar  para  conseguir  el 
dinero.  Después,  multiplica  el  número  de  sobres  que  tienes  que  rellenar  por 
el  tiempo  que  tardas  en  rellenar  cada  uno. 

Ejemplo 

Quieres  ganar  50  €.  Puedes  rellenar  un  sobre  en  6  segundos  y  te  pagan  a  4 
céntimos  el  sobre. 

Divide  el  dinero  que  quieres  ganar  entre  el  dinero  que  te  pagan  por  sobre. 

50  €  entre  0,40  =  1 .250.  Deberás  rellenar  1  .250  sobres. 
Ahora,  multiplica  1 .250  por  6  segundos  para  saber  el  tiempo  total  que  tardarías. 

1 .250  x  6  =  7.500  segundos. 
Divide  la  respuesta  entre  60  para  saber  los  minutos  que  tardarías. 

7.500  dividido  entre  60  es  igual  a  1  25  minutos,  es  decir,  2  horas  y  5 
minutos. 
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VIII 


Geometría 
y  gráficas 


La  geometría  es  el  estudio  del  es- 
pacio bi  y  tridimensional.  Los 
problemas  de  geometría  tratan  nor- 
malmente de  descubrir  perímetros, 
circunferencias  o  áreas. 

El  perímetro  es  la  línea  que  rodea 
una  figura,  y  la  circunferencia  es  la 
que  rodea  un  círculo.  El  área  se  refie- 
re al  espacio  que  ocupa  el  interior  de 
la  figura.  Todas  estas  medidas  están 
relacionadas  entre  sí. 

En  esta  sección,  aprenderás  a  de- 
ducir el  área  de  cualquier  figura  con 
ayuda  de  papel  milimetrado.  Crearás 
ilusiones  geométricas,  te  las  verás 
con  triángulos  engañosos,  jugarás  a 
un  juego  de  verdadero  o  falso  aplica- 
do a  círculos  e  intercambiarás  gráfi- 
cos en  un  juego  que  consiste  en  crear 
y  resolver  problemas  de  gráficas. 
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Geometría 

en  papel 

milimetrado 


Utiliza  papel  milimetrado  para 
resolver  problemas  comunes  sobre 
rectángulos. 


Instrucciones 


1.  Utiliza  papel  milimetrado  para  resol- 
ver los  siguientes  problemas  sobre  rec- 
tángulos. Para  ello,  dibuja  los  lados 
del  rectángulo  siguiendo  las  líneas  del 
papel.  Cuenta  los  cuadrados  que  ha- 
yan quedado  dentro  del  rectángulo 
para  poder  calcular  su  área.  Por  ejem- 
plo, un  rectángulo  con  una  base  de  4 
cuadrados  y  una  altura  de  2  cuadrados 
tendría  un  área  de  8  cuadrados  y  sería 
como  el  del  dibujo  de  la  derecha. 

a.  Si  un  rectángulo  tiene  una  altura  de 
6  cuadrados  y  una  base  de  8  cua- 
drados, ¿cuál  es  su  área? 
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Dibuja  un  rectángulo  con  una  altura  de  6  cuadrados  y  una  base  de  8. 
Termina  de  dibujar  el  rectángulo.  Cuenta  el  número  de  cuadrados  que 
queda  dentro  del  rectángulo.  Ésa  es  su  área. 

b.  Si  un  lado  del  rectángulo  tiene  2  cuadrados  y  su  área  tiene  un  total 
de  24,  ¿cuántos  cuadrados  debe  tener  el  otro  lado  del  rectángulo? 

c.  Si  un  rectángulo  tiene  una  altura  de  1  cuadrado  y  una  base  de  3,  ¿cuál 
sería  el  área  de  un  rectángulo  que  tuviese  los  lados  el  triple  de  largos 
que  éste? 

Ahora  intenta  resolver  los  siguientes  problemas.  Usa  el  papel  milimetrado 
para  ayudarte. 

a.  La  base  de  un  rectángulo  es  dos  veces  su  altura.  Su  perímetro  mide  18 
cuadrados.  ¿Sabrías  deducir  su  área? 

b.  El  área  del  rectángulo  es  de  10  cuadrados.  Tiene  2  cuadrados  de  altura. 
¿Cuántos  tendrá  su  base? 


Pistas  y  trucos 


La  fórmula  para  calcular  el  área  de  un  rectángulo  es  A  =  b  x  a,  en  la  que  b  es  la 
base  y  a  la  altura.  Intenta  resolver  los  problemas  anteriores  con  la  fórmula  en  lugar 
de  con  el  papel  milimetrado,  y  compara  las  respuestas  obtenidas  mediante  uno  y 
otro  método. 


Problema  divertido 

Los  estudiantes  de  la  clase  de  plástica  quieren  decorar  el  pasillo  del  colegio  con 
azulejos  de  colores.  ¿Cuántos  azulejos  necesitarán,  si  éstos  tienen  un  área  de 
1  metro  cuadrado,  y  el  pasillo  tiene  3  metros  de  altura  y  20  de  largo  (base)? 

(sola|nzD  09  iDjsandsay) 
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Ilusiones 
geométricas 


Aprende  a  resolver  problemas  de  perímetros 
y  áreas  mientras  creas  ilusiones  geométricas. 


^       \        ^         V       ^        %        ~ X       H     ^      \\     vfcv 


Instrucciones 

1.  Dibuja  un  cuadrado  de  1  centímetro  en  la  cartulina.  Recórtalo. 

2.  Utiliza  el  cuadrado  para  dibujar  cuatro  del  mismo  tamaño  en  papel  de 
diferentes  colores.  Combínalos  de  cuatro  en  cuatro  para  crear  tantas  figu- 
ras diferentes  como  te  sea  posible. 
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3.  Recorta  las  figuras.  Dales  la  vuelta  para  que  no  se  vean  las  líneas  que  sepa- 
ran cada  cuadrado. 

4.  Todas  estas  figuras  tienen  la  misma  área,  4  centímetros  cuadrados.  ¿Cuál 
es  el  perímetro  de  cada  una  de  ellas?  Usa  la  regla  para  medir  sus  lados. 
Verás  que  sus  perímetros  no  son  iguales.  ¿Cuál  de  las  formas  tiene  un  pe- 
rímetro mayor?  ¿Y  cuál  uno  menor? 

5.  Cada  una  de  las  figuras  tiene  un  área  de  4.  Si  no  lo  supieras,  ¿cómo  la  cal- 
cularías? (Pista:  corta  cada  una  de  las  figuras  en  cuadrados  y  rectángulos.) 

a.  La  figura  A  es  un  cuadrado,  la  D  un  rectángulo.  Para  calcular  el  área  de 
estas  figuras,  multiplica  la  base  por  la  altura. 

b.  Para  calcular  las  bases  de  las  figuras  B  y  C,  córtalas  en  dos  de  modo  que 
formen  un  cuadrado  y  un  rectángulo.  En  cuanto  a  la  figura  E,  córtala 
para  formar  dos  rectángulos  antes  de  calcular.  Para  todas  ellas,  calcula 
primero  el  área  de  las  figuras  resultantes  más  pequeñas  y  luego  de  las 
mayores  y,  a  continuación,  súmalas  para  obtener  el  área  total. 

6.  Ahora  dibuja  figuras  hechas  de  6  cuadrados  en  papel  de  colores.  ¿Cuántas 
figuras  distintas  puedes  formar? 

7.  Calcula  el  perímetro  de  cada  una. 

8.  Si  no  supieses  que  su  área  tiene  6  centímetros  cuadrados,  ¿cómo  podrías 
calcularla? 

9.  Ahora  crea  figuras  formadas  por  ocho  cuadrados  de  1  centímetro.  Recorta 
cuatro  de  ellas  y  pégalas  en  una  hoja.  Enséñaselas  a  un  amigo.  Pregúntele 
cuál  es  la  mayor  y  cuál  la  menor.  A  veces  es  difícil  darse  cuenta  de  que  las 
figuras  tienen  el  mismo  tamaño.  Es  una  ilusión  óptica  que  engaña  a  nues- 
tro cerebro  haciéndole  pensar  que  una  forma  es  mayor  que  otra. 
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Triángulos 
engañosos 


Aprende  a  resolver  problemas  de 
triángulos  gracias  a  los  triángulos 
engañosos 

\^      ^       ^       V      %       ^      \ ^      %    ^    w    Nfcs. 


que 
encontrarás 
en  esta 
actividad. 


Instrucciones 

1.  Dibuja  tres  triángulos  diferentes. 
Cada  uno  debe  tener  una  base  de  4 
centímetros  y  una  altura  de  3  cm.  Por 
ejemplo,  todos  estos  triángulos  tie- 
nen la  misma  área,  que  se  calcula 
mediante  la  fórmula  A  =  Vi  (base  x 
altura).  ^^^^^ 
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2.  Corta  los  triángulos  y  sitúalos  uno  encima  de  otro.  ¿Parece  que  tengan  la 
misma  área?  ¿Cuál  parece  mayor?  ¿Y  cuál  parece  más  pequeño? 

3.  ¿Cuál  es  el  perímetro  de  cada  triángulo?  Usa  la  regla  para  averiguarlo. 
Mide  cada  lado  y  súmalos. 

4.  ¿Cuántos  triángulos  de  6  centímetros  cuadrados  de  área  puedes  dibujar? 

5.  ¿Cuántos  triángulos  de  12  centímetros  cuadrados  de  área  puedes  dibujar? 

6.  ¿Sabrías  dibujar  un  triángulo  que  tenga  12  centímetros  cuadrados  de  área 
y  12  centímetros  de  perímetro? 


Dibuja  dos  triángulos.  La  base  del  triángulo  2  será  dos  veces  mayor  que 
la  del  triángulo  1  y  ambos  tendrán  la  misma  altura.  ¿Será  el  área  del 
triángulo  2  el  doble  de  grande  que  la  del  triángulo  1  ? 


no 
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Círculos 
verdaderos 


La  circunferencia  de  un  círculo  es  la  línea  que  lo  delimita. 
Se  calcula  según  la  fórmula  C  =  it  (d),  donde  n  simboliza 
el  número  pi  (aproximadamente  3, 14),  y  d  es  el  diámetro 
(recta  que  pasa  por  el  centro  de  la  circunferencia  y  acaba 
en  ambos  extremos  del  círculo),  El  área  del  círculo  se 
calcula  mediante  la  fórmula  A  =  nr2,  en  la  que  r  es  igual 
al  radio  del  círculo,  es  decir  es,  Vi  diámetro. 
En  esta  actividad  aprenderás  a  resolver 
problemas  sobre  círculos  con  un  juego 
de  verdadero  o  falso. 


Preparación  del  juego 

1.  En  tarjetas  separadas,  cada  jugador  escribe  cinco  preguntas  sobre  círculos 
cuyas  respuestas  sean  verdadero  o  falso.  Los  jugadores  escriben  la  respues- 
ta bajo  cada  pregunta. 

EJEMPLOS  — — — — — — — — ^^~ 

Verdadero  o  falso:  un  círculo  con  un  diámetro  de  1 0  tiene  un  área  de  1 0  ji. 
FALSO 

Verdadero  o  falso:  Todos  los  círculos  que  tienen  la  misma  área  tienen  el  mis- 
mo perímetro.  VERDADERO 

Verdadero  o  falso:  Si  un  círculo  tiene  dos  veces  el  diámetro  de  otro  círculo,  en- 
tonces el  área  del  segundo  círculo  es  el  doble  de  la  del  primer  círculo.  FALSO 

2.  En  el  dorso  de  las  tarjetas,  los  jugadores  escriben  números  del  1  al  5. 
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Reglas  del  juego 

1.  Los  jugadores  colocan  sus  tarjetas  en  la  mesa  en  una  fila  y  boca  abajo. 

2.  El  jugador  1  señala  una  de  las  tarjetas  del  jugador  2.  El  jugador  2  lee  la 
pregunta  en  voz  alta,  a  la  que  el  jugador  1  debe  contestar  si  la  respuesta  es 
verdadera  o  falsa.  Si  acierta  la  respuesta,  se  queda  la  tarjeta. 

3.  El  jugador  2  señala  una  de  las  tarjetas  del  jugador  1,  el  jugador  1  lee  la 
pregunta  en  voz  alta.  Si  el  jugador  2  la  responde  correctamente  se  queda 
la  tarjeta. 

4.  Para  que  el  juego  continúe,  cada  jugador  escoge  una  segunda  y  una  tercera 
tarjetas. 

5.  El  jugador  que  más  aciertos  consiga  es  el  vencedor.  Si  ambos  jugadores 
han  acertado  el  mismo  número  de  preguntas,  no  hay  vencedor. 

6.  Los  jugadores  escriben  tres  nuevas  preguntas  para  sustituir  a  las  que  ya  han 
respondido. 

7.  Se  repiten  los  puntos  del  3  al  6.  El  jugador  con  más  aciertos  gana  esta  se- 
gunda ronda. 

8.  El  juego  continúa  hasta  que  uno  de  los  jugadores  gane  dos  rondas  segui- 
das. El  que  lo  haga  es  el  vencedor. 

Problema  divertido 

El  comité  de  la  fiesta  de  primavera  ha  alquilado  un  globo  perostático  para  que 
los  asistentes  puedan  subir  a  dar  una  vuelta.  ¿Cuál  será  la  circunferencia  del 
globo  si  el  diámetro  es  de  20  metros? 

(sojjaw  g'^o  :Djsends8y] 
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Intercambio 


Algunos  problemas  te 

piden  que  interpretes 

la  información  que 

se  muestra  mediante 

gráficos.  Juega  a  este 

juego  con  tus  amigos 

utilizando  periódicos 

viejos  y  aprenderéis  a  resolver  problemas 

basados  en  gráficos. 


JgT 


Material 

tijeras 
periódicos 

viejos 

celo 

papel 

lápices 
calculadora 
mesa  y  sillas 
cronómetro 
con  alarma 
de  3  a  6 
jugadores 


Preparación  del  juego 

1.  Cada  jugador  busca  un  gráfico  en  un  periódico  y  lo 
recorta.  Puede  ser  un  gráfico  hecho  con  barras,  con  quesitos,  con  líneas,  etc. 

2.  Cada  jugador  pega  el  gráfico  con  celo  en  un  trozo  de  papel. 

3.  Cada  jugador  inventa  seis  problemas  basados  en  el  gráfico  y  escribe  las 
preguntas  debajo. 


EJEMPLO 

Este  gráfico  muestra  la  canti- 
dad de  dinero  total  gasta- 
da en  juguetes  durante  un 
período  de  4  meses  en  un  ho- 
gar. Observa  el  gráfico  y 
responde  a  las  preguntas  si- 
guientes: 


350  € 
300  € 
250  € 
200  € 
150  € 
100€ 
50  € 
0  € 

1 

il 

i 

■ 

CU      1 1 

EQ                11      1 

septiembre 

octubre 

noviembre 

diciembre 
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¿En  qué  mes  se  gastó  más  dinero  en  juguetes? 

¿En  qué  mes  se  gastó  menos  dinero  en  juguetes? 

¿Cuánto  dinero  se  gastó  en  juguetes  en  septiembre? 

¿Cuánto  dinero  se  gastó  en  total  en  juguetes  durante  los  cuatro  meses  anali- 
zados? 

¿A  cuánto  asciende  la  diferencia  entre  lo  que  se  gastó  en  juguetes  en  sep- 
tiembre y  lo  que  se  gastó  en  diciembre? 

¿Qué  promedio  se  gastó  al  mes  en  juguetes  durante  los  cuatro  meses  anali- 
zados? 

(^OZl  '^02£  '^0817  '^Ot7  '9JqnPO  'aiqwepip  iSDjsendsey) 

Reglas  del  juego 

1.  Los  jugadores  se  sientan  con  los  gráficos  delante.  Cada  uno  debe  tener  un 
lápiz. 

2.  Uno  de  los  jugadores  se  encarga  del  cronómetro.  Lo  prepara  para  que 
cuente  1  minuto. 

3.  Los  jugadores  pasan  su  gráfico  al  jugador  de  su  izquierda.  Cada  jugador 
tiene  1  minuto  para  responder  una  de  las  preguntas  acerca  del  gráfico  que 
tiene  delante. 

4.  Cuando  el  cronómetro  se  para,  los  jugadores  vuelven  a  pasar  el  gráfico  al 
jugador  de  su  izquierda.  Se  vuelve  a  poner  el  cronómetro  en  1  minuto  en 
el  que  deben  responder  a  una  nueva  pregunta. 

5.  El  juego  continúa  así  hasta  que  los  gráficos  hayan  cambiado  de  manos  seis 
veces. 

6.  Una  vez  terminado  el  juego,  se  devuelve  cada  gráfico  a  su  dueño  y  se  com- 
prueban las  respuestas.  El  resultado  de  respuestas  acertadas  se  indica  en  lo 
alto  de  la  página. 

7.  ¿Has  sido  algunos  gráficos  más  difíciles  de  interpretar  que  otros?  ¿Algunos 
problemas  eran  más  difíciles  de  resolver  que  el  resto?  Intentad  practicar 
resolviendo  los  que  hayan  costado  más. 

8.  Los  jugadores  votan  quién  ha  escrito  las  preguntas  más  creativas  o  divertidas. 
114 


XIX 

Resumen 


Ahora  que  ya  eres  un  experto  en  problemas  matemáticos,  es- 
tas últimas  actividades  te  proporcionarán  un  poco  más 
de  práctica  en  todo  tipo  de  problemas.  Cuando  se  trata  de 
las  matemáticas,  ¡nunca  sobra  la  práctica! 

Crea  problemas  misteriosos  utilizando  objetos  co- 
tidianos, juega  a  las  charadas  con  problemas  e  in- 
venta problemas  locos.  Por  último,  crea  un 
juego  de  cartas  que  te  ayude  a  recordar  las 
fórmulas  más  utilizadas.  Ahora  que  ya 
has  resuelto  un  montón  de  problemas 
por  ti  mismo  te  habrás  dado  cuenta 
de  que  esto  de  los  problemas  no 
es  tan  difícil  como  lo  pintan, 
¡no? 
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Problemas 
misteriosos 


Inventa  problemas  relacionados 
con  objetos  cotidianos. 

Instrucciones 

1.  Cada  jugador  coge 
una  bolsa  de 
papel, 
busca 
por  la 
casa 
tres 

objetos 
misterio 
sos  y  los  mete  dentro. 
Los  objetos  pueden  ser, 

por  ejemplo,  un  tenedor,  una  caja  de  cerillas,  una  lata  de  refresco  o  cual- 
quier otra  cosa  que  quepa  en  la  bolsa. 

2.  Los  jugadores  intercambian  las  bolsas.  Cada  uno  de  ellos  debe  escribir  tres 
problemas  sobre  los  objetos.  Por  ejemplo,  ¿cuántas  cerillas  hay  en  cinco 
cajas  de  cerillas?  ¿Cuántos  dientes  tienen  siete  tenedores?  ¿Cuántas  calo- 
rías tienen  cuatro  latas  de  refresco? 

3.  Los  jugadores  intercambian  los  problemas  e  intentan  resolverlos. 

4.  Se  repite  el  proceso  con  tres  nuevos  objetos  misteriosos. 

5.  Tras  cuatro  rondas,  el  jugador  que  haya  conseguido  más  respuestas  correc- 
tas es  el  vencedor. 
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Charadas 


Practica  la  creación  y  resolución 
de  problemas 
jugando  a  las 
charadas. 


Material 

lápiz 

papel 

cuenco 

cronómetro 

6  jugadores 


Preparación 
del  juego 

1.  Divide  los  jugadores  en  dos  equipos  de  tres  jugadores  cada  uno. 

2.  Cada  jugador  escribe  un  problema  en  un  papel.  El  problema  debe  conte- 
ner tan  sólo  números  del  1  al  100  y  debe  ser  divertido  representarlo. 

3.  Cada  equipo  dobla  los  papeles  en  los  que  ha  escrito  los  problemas  y  los 
mete  en  el  cuenco. 

Reglas  del  juego 

1.  Un  jugador  del  equipo  1  coge  uno  de  los  problemas  escritos  por  el  equi- 
po 2  y  lo  representa  para  sus  compañeros. 

2.  Los  compañeros  tienen  3  minutos  para  deducir  el  problema  y  resolverlo. 

3.  Si  el  equipo  tarda  menos  de  1  minuto  en  hacerlo,  gana  3  puntos.  Si  tarda 
más  de  1  minuto  pero  menos  de  2  minutos,  gana  2  puntos.  Si  tarda  más 
de  2  minutos  pero  menos  de  3,  gana  1  punto. 
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4.  Un  jugador  del  equipo  2  coge  un  problema  escrito  por  el  equipo  1  e  inten- 
ta representarlo. 

5.  Cada  jugador  debe  representar  un  problema,  por  turnos.  Al  finalizar  tres 
rondas,  el  equipo  que  haya  conseguido  más  puntos  es  el  vencedor. 


Problema  divertido 


Intenta  representar  este  pro- 
blema: una  niña  recibe  50 
peces  de  colores  en  su  cum- 
pleaños. Le  da  ó  de  ellos  a 
una  amiga.  ¿Con  cuántos 
peces  se  queda? 
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Respuestas, 

respuestas  y  más 

respuestas 


Crea  problemas  que  resuelvan 
respuestas  pensadas  de  antemano. 


Preparación  del  juego 


Escribe  una  de  estas  palabras  o  frases  en  las  tarjetas. 

kilómetros  por  hora 

metros  por  minuto 

kilos 

metros 

centímetros 
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por  ciento 

metros  por  segundo 

metros  cuadrados 

horas 

gramos 


Reglas  del  juego 

1.  Baraja  las  tarjetas  y  ponías  sobre  la  mesa  boca  abajo. 

2.  Un  jugador  coge  una  tarjeta.  Otro  tira  los  tres  dados.  El  número  que  salga 
se  escribe  en  el  espacio  que  va  antes  de  la  unidad  métrica. 

EJEMPLO  ——————— ~~^— 

Si  se  saca  un  1  2  y  se  coge  una  tarjeta  en  la  que  se  lee  «kilómetros  por  hora», 
ahora  la  tarjeta  dice  «1  2  kilómetros  por  hora». 

3.  Cada  jugador  tiene  3  minutos  para  escribir  tantos  problemas  como  se  le 
ocurran  que  tengan  como  resultado  «12  kilómetros  por  hora». 

4.  Cuando  finalice  el  tiempo,  cada  jugador  deberá  leer  sus  problemas  en  voz 
alta. 

5.  El  jugador  que  haya  inventado  más  problemas  es  el  vencedor. 
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Fórmulas... 

Fórmulas... 

Fórmulas 


Las  fórmulas  son  muy 

útiles  a  la  hora  de 

resolver  distintos  tipos 

de  problemas.  En  esta 

actividad  crearás  un 

juego  de  cartas  que  te 

ayudará  a  memorizar 

las  fórmulas  para 

tenerlas  en  mente  cuando  las  necesites. 


Instrucciones 

1.  Escribe  cada  una  de  las  siguientes  fórmulas  en  una  tarjeta  (una  fórmula 
por  tarjeta). 

2.  Escribe  la  pregunta  a  la  que  la  fórmula  dé  respuesta  en  el  dorso  de  la  tar- 
jeta. 

En  una  cara  de  la  tarjeta  escribe  «¿Cómo  puedes  averiguar  la  distancia  que 
hay  entre  dos  sitios?»;  en  la  otra  cara,  la  fórmula  D  =  VT. 

3.  Practica  leyendo  las  preguntas  de  una  cara  de  la  tarjeta  y  comprobando  si 
conoces  las  fórmulas  de  memoria. 
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Problemas  de  medidas 

1  kilómetro  =  1.000  metros 
1  metro  =  100  centímetros 
1  metro  =  1.000  milímetros 

Problemas  de  porcentaje 

Para  saber  el  tanto  por  ciento  de  un  número  =  cambia  el  porcentaje  a  de- 
cimal y  multiplica  por  el  número 

Para  saber  qué  tanto  por  ciento  es  un  número  de  otro  =  divide  el  primer 
número  entre  el  segundo  y  multiplica  por  100 

Problemas  de  intereses 

Intereses  ganados  =  cantidad  invertida  x  %  interés  x  años  invertidos 

Problemas  de  distancia 

Distancia  =  velocidad  x  tiempo  (D  =  V  x  T) 
Tiempo  =  distancia  /  velocidad  (T  =  D/V) 
Velocidad  =  distancia  /  tiempo  (V  =  D/T) 

Fórmulas  de  geometría 

Perímetro  de  un  cuadrado  =  lado  +  lado  +  lado  +  lado 
Área  de  un  cuadrado  =  lado  x  lado 
Perímetro  de  un  rectángulo  =  2  x  base  +  2  x  altura 
Área  de  un  rectángulo  =  base  x  altura  (b  x  a) 
Perímetro  de  un  triángulo  =  lado  +  lado  +  lado 
Área  de  un  triángulo  =  lA  base  x  altura  (1/2  b  x  a) 
Perímetro  de  un  círculo  =  pi  x  diámetro  (nd) 
Área  de  un  círculo  =  pi  x  (radio  x  radio)  (nr2) 
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Diploma  de  honor 

Ahora  que  dominas  todas  las  técnicas  para  resolver  problemas  contenidos  en 
este  libro,  te  entregamos  un  diploma  de  honor  que  certifica  que  eres  todo  un 
experto  en  problemas  matemáticos.  Haz  una  fotocopia  del  diploma,  escribe  tu 
nombre  en  él  y  cuélgalo  en  la  pared  de  tu  cuarto. 


diasra 


'«/, 


"* 


Diploma  de  honor 


pistas 

o 


entregado  a 


por  haber  completado  con  éxito  todos  los  problemas,  enigmas 

y  juegos  del  libro  Matemáticas  divertidas  y  convertirse  en  experto 

en  la  resolución  de  problemas. 
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Matemáticas  divertidas 


%  4 


¡Potencia  tus  habilidades 
matemáticas! 

Rebosante  de  diversión,  juegos  y  actividades, 

este  cuaderno  te  proporciona  todo  lo  que 

necesitas  para  convertirte  en  un  experto  en 

números.  Descubrirás  cómo  resolver  diferentes 

tipos  de  ejercicios  matemáticos  (desde  problemas  de 

conjuntos,  lógica  y  porcentajes  hasta  problemas 

de  distancias,  álgebra,  geometría  y  gráficas) 

que  te  ayudarán  en  tu  día  a  día. 

¿A  qué  esperas? 

¡Verás  como  calcular  nunca 

había  sido  tan  divertido! 


%4 


<& 


ife 


www.planetadelibrosinfantilyjuvenil.com 


ÓKTO 


10001850 


9  »788497«545136 


